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El objetivo de la investigación fue determinar la relación existente entre el uso de la 
plataforma arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 
2015. El tipo de estudio fue descriptivo correlacional de diseño no experimental; la técnica 
de recolección de datos utilizados fue la encuesta. La muestra estuvo conformada por 128 
estudiantes del régimen regular 2015-II. Los resultados obtenidos a nivel descriptivo fueron 
que el 17,2% de los estudiantes encuestados tienen un nivel muy alto respecto al uso de la 
plataforma arduino, el 55,5% un nivel alto, seguido por el 23,4% quienes tienen un nivel 
medio, y el 3,9% un nivel bajo. Asimismo, el 17,2% de los estudiantes se ubican en un nivel 
excelente respecto al aprendizaje significativo en el uso de la plataforma arduino, el 43,8% 
en un nivel muy bueno, seguido por el 31,3% quienes se ubican en un nivel bueno, y el 7,8% 
en un nivel regular. De los resultados a nivel inferencial a un de nivel de confianza del 95% 
mediante el coeficiente de correlación de pearson, se halló que existe relación directa y 
significativa entre el uso de la plataforma arduino y el aprendizaje significativo de los 
estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y Telemática. 


































The objective of the research was to determine the relationship between the use of the 
platform and the significant learning of the students of the Academic Department of 
Electronics and Telematics at the National University of Education, 2015. The type of study 
was descriptive correlational design not experimental; the data collection technique used 
was the survey. The sample consisted of 128 students of the regular regime 2015-II. The 
results obtained at the descriptive level were 17.2% of the students surveyed have a very 
high level regarding the use of the Arduino platform, 55.5% a high level, followed by 23.4% 
who have a medium level, and 3.9% a low level. Likewise, 17.2% of students are at an 
excellent level regarding significant learning in the use of the Arduino platform, 43.8% at a 
very good level, followed by 31.3% that are located at a good level, and 7.8% at a regular 
level. From the results at the 95% confidence level through the Pearson correlation 
coefficient, it was found that there is a direct and significant relationship between the use of 
the platform and the significant learning of the students of the Academic Department of 
Electronics and Telematics. 
































Dedicatoria ............................................................................................................................. i 
Reconocimiento ..................................................................................................................... ii 
Resumen ............................................................................................................................... iv 
Abstract.................................................................................................................................. v 
Índice .................................................................................................................................... vi 
Listado de tablas ................................................................................................................... ix 
Listado de figuras ................................................................................................................. xi 
Introducción ......................................................................................................................... xii 
CAPÍTULO I : MARCO TEÓRICO ..................................................................................... 2 
1.1. Antecedentes del problema ......................................................................................... 2 
 Antecedentes internacionales ..................................................................................... 2 
 Antecedentes nacionales ............................................................................................ 6 
1.2. Bases teóricas ........................................................................................................... 11 
 Subcapítulo i: uso de la plataforma arduino ............................................................ 11 
 Subcapítulo ii: el aprendizaje significativo .............................................................. 26 
1.3. Definición de términos básicos................................................................................. 48 
1.3.1.  Definiciones operacionales…………………………………………………………48 
1.3.2.  Definiciones conceptuales………………………………………………………….48 
CAPITULO II :PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA .................................................. 50 
2.1. Determinación del problema .................................................................................... 50 
2.2. Formulación del problema ........................................................................................ 51 
 Problema general ..................................................................................................... 51 
 Problemas específicos .............................................................................................. 51 

























 Objetivo general ....................................................................................................... 51 
 Objetivos específicos ............................................................................................... 51 
2.4. Importancia y alcances de la investigación .............................................................. 52 
 Importancia .............................................................................................................. 52 
 Alcances ................................................................................................................... 53 
2.5. Limitaciones de la investigación .............................................................................. 54 
CAPÍTULO III : HIPÓTESIS Y VARIABLES .................................................................. 55 
3.1. Sistema de hipótesis ................................................................................................. 55 
 Hipótesis general ..................................................................................................... 55 
 Hipótesis específicas ................................................................................................ 55 
3.2. Variables ................................................................................................................... 56 
 Variable 1 ................................................................................................................. 56 
 Variable 2 ................................................................................................................. 56 
3.3. Operacionalización de las variables ......................................................................... 56 
CAPÍTULO IV : METODOLOGÍA ................................................................................... 58 
4.1. Tipo, método y diseño de la investigación ............................................................... 58 
 Tipo de investigación ............................................................................................... 58 
 Método de la investigación ...................................................................................... 58 
 Diseño de la investigación ....................................................................................... 59 
4.2. Población y muestra ................................................................................................. 60 
 Población ................................................................................................................. 60 
 Muestra .................................................................................................................... 61 
4.3. Técnica e instrumentos de recolección de datos ....................................................... 61 
 Selección de la técnica ............................................................................................. 61 

























CAPÍTULO V : RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES ........... 66 
5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos ............................................................ 66 
 Validez de los instrumentos. .................................................................................... 66 
 Confiabilidad de los instrumentos. .......................................................................... 68 
5.2. Descripción de otras técnicas de recolección de datos ............................................. 70 
5.3. Presentación y análisis de resultados ........................................................................ 70 
 Nivel descriptivo ...................................................................................................... 71 
 Nivel inferencial ...................................................................................................... 79 
5.4. Discusión de resultados ............................................................................................ 96 
Conclusiones........................................................................................................................ 99 
Recomendaciones .............................................................................................................. 100 
CAPÍTULO VI : REFERENCIAS Y BIBLIOGRAFÍA ................................................... 101 
CAPÍTULO VII : APÉNDICES (ANEXOS) .................................................................... 105 
Apéndice A: Resolución de aprobación del proyecto de tesis 
Apéndice B: Matriz de consistencia 
Apéndice C: Matriz operacional   
Apéndice D: Instrumentos de investigación 
Apéndice E: Juicio de expertos de la validación de instrumentos 






























LISTADO DE TABLAS 
Tabla 1 Características del Arduino UNO……………………………………….. 14 
Tabla 2 Elementos que intervienen en el proceso enseñanza-aprendizaje .............. 27 
Tabla 3 Tipos de aprendizaje ................................................................................... 30 
Tabla 4 Operacionalización de variables ................................................................ 56 
Tabla 5 Ficha técnica del cuestionario uso de la plataforma arduino .................... 63 
Tabla 6 Especificaciones para la encuesta uso de la plataforma arduino .............. 64 
Tabla 7 Niveles y rangos de la encuesta uso de la plataforma arduino .................. 64 
Tabla 8 Ficha técnica del cuestionario aprendizaje significativo ........................... 64 
Tabla 9 Especificaciones para la encuesta aprendizaje significativo ..................... 65 
Tabla 10 Niveles y rangos de la encuesta aprendizaje significativo ....................... 65 
Tabla 11 Nivel de validez de las encuestas, según el juicio de expertos ................. 67 
Tabla 12 Niveles de validez ..................................................................................... 67 
Tabla 13 Nivel de confiabilidad de las encuestas según el método de consistencia 
interna ...................................................................................................................... 69 
Tabla 14 Niveles de confiabilidad ........................................................................... 69 
Tabla 15 Variable uso de la plataforma arduino .................................................... 71 
Tabla 16 Dimensión concomimiento de la plataforma arduino .............................. 72 
Tabla 17 Dimensión aplicación de la plataforma arduino ...................................... 73 
Tabla 18 Dimensión innovación en el uso de la plataforma arduino ...................... 74 
Tabla 19 Variable aprendizaje significativo ............................................................ 75 
Tabla 20 Dimensión conceptual .............................................................................. 76 
Tabla 21 Dimensión procedimental ......................................................................... 77 
Tabla 22 Dimensión actitudinal ............................................................................... 78 

























Tabla 24 Escala de interpretación para la correlación .......................................... 84 
Tabla 25 Correlación entre el uso de la plataforma arduino y el aprendizaje 
significativo .............................................................................................................. 85 
Tabla 26 Correlación entre el conocimiento de la plataforma arduino y el 
aprendizaje significativo .......................................................................................... 88 
Tabla 27 Correlación entre la aplicación de la plataforma arduino y el aprendizaje 
significativo .............................................................................................................. 91 
Tabla 28 Correlación entre la innovación en el uso de la plataforma arduino y el 





































LISTADO DE FIGURAS 
Figura 1. Encender y apagar led .............................................................................. 24 
Figura 2. Control con pulsador ............................................................................... 25 
Figura 3. Proceso de mediación del aprendizaje socializado .................................. 43 
Figura 4. Variable uso de la plataforma arduino ..................................................... 71 
Figura 5. Dimensión concomimiento de la plataforma arduino .............................. 72 
Figura 6. Dimensión aplicación de la plataforma arduino ...................................... 73 
Figura 7. Dimensión innovación en el uso de la plataforma arduino ..................... 74 
Figura 8. Variable aprendizaje significativo ........................................................... 75 
Figura 9. Dimensión conceptual ............................................................................. 76 
Figura 10. Dimensión procedimental ...................................................................... 77 
Figura 11. Dimensión actitudinal ............................................................................ 78 
Figura 12. Distribución de frecuencias de la variable uso de la plataforma arduino
 ................................................................................................................................. 81 
Figura 13. Distribución de frecuencias de la variable aprendizaje significativo .... 82 
Figura 14. Diagrama de dispersión de la variable uso de la plataforma arduino y el 
aprendizaje significativo .......................................................................................... 86 
Figura 15. Diagrama de dispersión entre el conocimiento de la plataforma arduino 
y el aprendizaje significativo ................................................................................... 89 
Figura 16. Diagrama de dispersión entre el conocimiento de la plataforma arduino 
y el aprendizaje significativo ................................................................................... 92 
Figura 17. Diagrama de dispersión entre el conocimiento de la plataforma arduino 



























La ciencia como la tecnología en estos últimos tiempos, en la era de la información vienen 
teniendo mucha importancia y es por eso que en la educación no es ajeno que la tecnología 
este presente, la plataforma Arduino uno se ha convertido en un instrumento indispensable 
en muchas áreas de la tecnología y es necesario conocer y saber la importancia y los 
beneficios que podemos obtener con esta plataforma. 
El presente trabajo de investigación pretende demostrar el Uso de la Plataforma Arduino 
y la Mejora del Aprendizaje Significativo en los Estudiantes del Departamento Académico 
de Electrónica y Telemática; Universidad Nacional de Educación, ya que es de mucha 
importancia para la mejora del aprendizaje en diversas áreas de las carreras de Electrónica 
y Telecomunicaciones. De esta perspectiva dicho trabajo de investigación resulta vital. 
Por ello, el objetivo general de la investigación es demostrar el uso de la plataforma 
Arduino y la mejora del aprendizaje significativo en los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática; Universidad Nacional de Educación, período 2015. 
La estructura de la investigación consta de V capítulos:  
Capítulo I.- El marco teórico se organiza con los antecedentes de la investigación de 
cada una de las variables, tanto internacional como nacional, y las bases psicopedagógicas 
que sustentan a cada una de ellas, las bases teóricas y la definición de términos básicos.  
Capítulo II.- Comprende la determinación del problema, su formulación, los objetivos 
propuestos, la importancia y el alcance de la investigación, así como también las 
limitaciones en el desarrollo. 
Capítulo III.- Describe los sistemas de hipótesis, sistema de variables y la 

























Capítulo IV.- Comprende el enfoque, tipo, diseño, población y muestra de la 
investigación así también como las técnicas e instrumentos de recolección de información, 
tratamiento estadístico y el procedimiento.  
Capítulo V.- Presenta la validez y confiabilidad de los instrumentos, presentación y 































































1.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA 
La revisión pertinente de la literatura sobre las variables de esta investigación en 
centros de documentación e información, tanto en nuestro medio como a nivel del 
extranjero, nos ha permitido constatar que existen pocos antecedentes de investigación; 
a continuación, se da cuenta de los más relevante que ha sido posible conseguir, 
relacionados con el uso de la plataforma Arduino y el aprendizaje significativo en los 
estudiantes. 
 
 ANTECEDENTES INTERNACIONALES 
Lledo (2012) en la tesis titulada Diseño de un sistema de control demótico 
basado en la plataforma arduino, Universidad politécnica de valencia. Llegando a 
las siguientes conclusiones: 
1. Este proyecto me ha dado la oportunidad de aprender mucho sobre el mundo 
de la domótica y un poco de electrónica general. Aunque originalmente el 
proyecto se basaba en construir un sistema demótico con una placa Arduino 

























cambiado el servidor por otra placa Arduino. Con esto he conseguido ver que 
aunque se puede hacer, reduce las posibilidades de ampliación del sistema. 
2. En todo caso, se ha podido demostrar que es posible instalar un sistema 
domótico apoyándonos en la plataforma Arduino, con un coste muy inferior 
al que se utiliza en las viviendas de lujo, a cambio de dedicarle un poco de 
tiempo. 
3. Según avanzaba en el desarrollo del proyecto se me hacía más necesario 
probar los distintos dispositivos que podía instalar. Es importante tener las 
herramientas adecuadas para trabajar dado que en algún momento del 
proyecto me ha fallado algún dispositivo y tras comprobarlo a nivel físico 
con un tester eléctrico se detectaron los fallos, aunque fue remplazado y se 
pudo continuar sin problemas. 
 
Tapia (2013) en la tesis titulada Evaluación de la plataforma Arduino e 
Implementación de un sistema de control de posición horizontal, Universidad 
Politécnica salesiana sede Guayaquil. Llegando a las siguientes conclusiones: 
1. La tarjeta controladora “arduino uno” aporto conocimientos y experiencia 
para la implementación de la tesis donde se realizaron pruebas de adquisión 
de datos con respecto a labview con arduino. 
2. La función de la tarjeta arduino no es solo controladora, investigamos que 
podíamos convertirla en una tarjeta de adquisición de datos (DAQ), donde 
fue de mucho provecho y ahorro de dinero. En la tesis se utilizó dos tarjetas 


























3. La realización de esta tesis es para promover el uso de las tarjetas Arduino y 
el mundo de microcontroladores, ya que son piezas muy asequibles y con 
gran versatilidad, con las que se pueden desarrollar infinitos proyectos sea en 
el campo robótico como en el industrial. 
 
Quintero (2013) en la tesis titulada Enseñanza y aprendizaje de las ciencias 
sociales: un acercamiento desde el aprendizaje significativo, Universidad 
Pedagógica Nacional Facultad de Educación  Bogotá – Colombia. Llegando a las 
siguientes conclusiones: 
1. De acuerdo con la información hallada en ésta investigación se puede 
identificar el papel y la importancia de tres actores en el proceso enseñanza-
aprendizaje desde el constructivismo: el estudiante, el maestro y la escuela; 
cada uno de ellos es un eje fundamental o pilar esencial, con funciones 
específicas; los tres interrelacionados logran un desarrollo óptimo del 
aprendizaje significativo en la escuela. 
2. El estudiante es el centro del proceso de enseñanza y aprendizaje desde su 
individualidad para aprender; a partir del contacto social y comunicativo 
construye y da significado desde sus aprendizajes previos, establece 
relaciones, modifica y utiliza lo conocido de forma creativa e innovadora para 
comprender y actuar en su contexto y dar solución a los diversas problemas 
sociales, buscando desde la responsabilidad, la autonomía y autocontrol 


























3. El maestro es visto como un mediador de procesos de construcción de 
conocimientos, es facilitador y orientador de procesos de enseñanza, además 
construye relaciones de afecto y comunicación con sus estudiante, desde la 
reflexión y análisis crítico de su práctica busca formas innovadoras de 
enseñar, intentando encontrar estrategias y metodologías lo más motivante 
posible para que el alumno aprenda con significado y relevancia. 
4. La escuela es uno de los espacio vitales de relación cultural entre estudiantes, 
docentes, directivas y padres de familia con el objetivo en común la 
formación integral de cada uno de los niños y jóvenes; en la que los diferentes 
procesos de enseñanza y aprendizaje permiten desde un currículo flexible, 
abierto y permanente la construcción del proyecto de vida de cada uno de los 
educandos de tal manera que intervengan en la sociedad de una forma 
responsable, autónoma y participativa. 
 
Moreno (2015) en la tesis titulada El aprendizaje significativo para la 
enseñanza y aprendizaje del concepto de polímero: Estrategia didáctica para el 
reciclaje del plástico, Universidad Pedagógica Nacional Bogotá-Colombia. 
Llegando a las siguientes conclusiones: 
1. El identificar las ideas previas de los estudiantes, favoreció el diseño de la 
estrategia didáctica, para aproximarla a la realidad del estudiante y adecuarle 
el lenguaje a uno claro y sencillo para su comprensión y puesta en práctica. 
2. De acuerdo a los resultados de las actividades de la unidad didáctica diseñada 
para la estrategia, se encontró que el joven campesino al ser educado en la 

























valora su propio proceso de formación académica como una herramienta para 
actuar y pensar coherentemente con su ambiente. 
3. El incorporar estrategias alternativas en el proceso de enseñanza y 
aprendizaje de los estudiantes para el desarrollo de cualquier temática resulto 
algo innovador en la institución y se logró articular tanto el PEIR, como el 
plan de estudios del área y el PRAE, en busca de objetos de conocimiento 
claros para el estudiante y en transversalidad con las demás áreas de 
formación. 
  
 ANTECEDENTES NACIONALES 
Cabrera (2017) en la tesis titulada Eficacia del aprendizaje basado en 
problemas en el logro de aprendizajes significativos en Estomatología Preventiva 
y Servicio a la Comunidad I y II-Universidad Alas Peruanas. Año 2011, en la 
Unidad de Posgrado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Llegando 
a las siguientes conclusiones: 
1. La aplicación de la estrategia Aprendizaje Basado en Problemas resulta eficaz 
en el logro de aprendizajes significativos en los estudiantes de la asignatura 
de Estomatología Preventiva y Servicio a la Comunidad I y II de la 
Universidad Alas Peruanas en el año 2011. 
 
2. Los estudiantes de la asignatura de Estomatología Preventiva y Servicio a la 
Comunidad I y II de la Universidad Alas Peruanas sin la estrategia 
Aprendizaje Basado en Problemas obtuvieron puntajes menores a cinco y no 
mayores a catorce en el total de evaluaciones realizadas. Dentro de sus 

























3. En la adquisición de nuevos conocimientos, la aplicación de la estrategia del 
Aprendizaje Basado en Problemas no influye significativamente para lograr 
aprendizajes significativos en los estudiantes de la asignatura de 
Estomatología Preventiva y Servicio a la Comunidad I y II de la Universidad 
Alas Peruanas en el año 2011; ambos grupos (sin la estrategia ABP y con la 
estrategia ABP) obtuvieron puntajes sin mayor diferencia estadística (p> 
0.05). 
4. En la comprensión de los conocimientos, la estrategia Aprendizaje Basado en 
Problemas resultó eficaz en el logro de aprendizajes significativos en 
estudiantes de la asignatura de Estomatología Preventiva y Servicio a la 
Comunidad I y II de la Universidad Alas Peruanas en el año 2011. Se 
encontró diferencias estadísticamente significativas (p< 0.05). 
 
Gutiérrez (2011) en la tesis titulada La Comprensión lectora inferencial y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes de la Facultad de Ciencias de la 
Educación y Humanidades de la Universidad Nacional "San Luis Gonzaga" de Ica, 
en la Escuela de post grado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. 
Llegando a las siguientes conclusiones: 
1. En el ámbito y contexto de estudio mayoritariamente el aprendizaje sigue 
siendo de corte reproductivo e irreflexivo, el aprendizaje significativo es una 
posibilidad que aún no se ha materializado como modelo en la formación 
profesional. Según lo presentado en el cuadro Nº 4 solamente un 21 % de los 


























2. Existe una relación directa significativa entre el nivel alcanzado por los 
estudiantes en la comprensión inferencial y el aprendizaje significativo. Los 
datos muestran que a mayor comprensión inferencial, mayor nivel de 
aprendizaje significativo, de acuerdo con los indicadores tomados en cuenta. 
Así, según lo presentado en el cuadro Nº 3 los alumnos que se encuentran en 
el I nivel tienen una alta comprensión inferencial dado que su media es de 
46.5. y también se muestra en el cuadro Nº 5 que esos alumnos tienen alto 
nivel de aprendizaje significativo, expresado en una media a de 17.3 puntos. 
3. Existe una relación directa, estadísticamente significativa entre la habilidad 
de los estudiantes para la elaboración de inferencias y conclusiones y el nivel 
de desarrollo del aprendizaje pre categorial y conceptual; el análisis del 
coeficiente de correlación de Spearman para datos agrupados muestra una r 
= 0.5317. 
 
Calderon (2014) en la tesis titulada La autoestima y el aprendizaje en el área 
de personal social de los estudiantes del sexto grado de educación primaria de la 
institución educativa n° 1190 Felipe Huamán Poma de Ayala, del distrito de 
Lurigancho-Chosica, UGEL N°06, 2014. Llegando a las siguientes conclusiones: 
1. Con un nivel de confianza del 95% se halló que: Existe una relación 
significativa entre el autoestima y el aprendizaje en el área de Personal Social 
de los estudiantes del Sexto Grado de Educación Primaria de la Institución 
Educativa N°1190 Felipe Huamán Poma de Ayala, del distrito de 
Lurigancho-Chosica, UGEL N°06, 2014. (p <0.05 y r de Pearson = 0.699, 

























2. Con un nivel de confianza del 95% se halló que: Existe una relación 
significativa entre el autoestima y el aprendizaje por asimilación en el área 
Personal Social de los estudiantes del Sexto Grado de Educación Primaria de 
la Institución Educativa N°1190 Felipe Huamán Poma de Ayala, del distrito 
de Lurigancho-Chosica, UGEL N°06, 2014. (p < 0.05 y r de Pearson = 0.498, 
correlación moderada positiva entre las variables). 
3. Con un nivel de confianza del 95% se halló que: Existe una relación 
significativa entre el autoestima y el aprendizaje por descubrimiento en el 
área Personal Social de los estudiantes del Sexto Grado de Educación 
Primaria de la Institución Educativa N°1190 Felipe Huamán Poma de Ayala, 
del distrito de Lurigancho-Chosica, UGEL N°06, 2014. (p < 0.05 y r de 
Pearson = 0.626, correlación moderada positiva entre las variables). 
4. Con un nivel de confianza del 95% se halló que: Existe una relación 
significativa entre el autoestima y el aprendizaje significativo en el área 
Personal Social de los estudiantes del Sexto Grado de Educación Primaria de 
la Institución Educativa N°1190 Felipe Huamán Poma de Ayala, del distrito 
de Lurigancho-Chosica, UGEL N°06, 2014. (p < 0.05 y r de Pearson = 0.742, 
correlación moderada positiva entre las variables). 
 
Mendoza (2013) en la tesis titulada Proyectos productivos y el aprendizaje 
significativo de los alumnos de la especialidad mecánica de producción de la 
facultad de Tecnología de la Universidad Nacional De Educación Enrique Guzmán 
Y Valle. Llegando a las siguientes conclusiones: 
1. Se ha determinado que los Proyectos Productivos tienen influencia directa en 

























Producción; han permitido reforzar el logro de los aprendizajes significativos 
orientados a la inserción inmediata de los estudiantes cuando egresen, en el 
sector productivo con mayores posibilidades de éxito. 
2. Se identificó que los Proyectos orientados a la producción influyen 
directamente en los estudiantes de la especialidad de Mecánica de Producción 
al incrementar sus aprendizajes significativos, valorando la calidad de vida 
de quienes los desarrollan como alternativa en la enseñanza aprendizaje de 
las ciencias. La inclusión de los procesos científicos y tecnológicos que 
contribuye al auto-sostenimiento de las personas en el nivel de empleabilidad 
empresarial y desarrollo personal. 
3. Se ha definido que los insumos en la ejecución de los Proyectos Productivos 
facilita el desarrollo del proceso productivo y el aprendizaje significativo de 
los alumnos de la especialidad de Mecánica de Producción; asimismo, 
fortalece las competencias de trabajo en equipo empresarial e interpersonal; 
contribuye a la adquisición de valores, principios y eleva su autoestima al 
sentirse útiles y capaces de organizar e implementar un proyecto productivo 
de auto sostenimiento en beneficio del país. 
 
4. Los Proyectos Productivos tiene relación directa en el campo metalmecánico 
como un elemento de integración y contribuyen en el desarrollo de los 
aprendizajes significativos de los estudiantes de la especialidad de Mecánica 
de Producción, y permiten desarrollar una labor educativa sistemática y 
abordar la práctica educativa en sus diversas dimensiones, con el fin de lograr 


























1.2. BASES TEÓRICAS 
 SUBCAPÍTULO I: Uso de la plataforma Arduino  
1.2.1.1. PLATAFORMA ARDUINO. 
Arduino es una herramienta para hacer que los ordenadores puedan sentir 
y controlar el mundo físico a través de tu ordenador personal. Es una 
plataforma de desarrollo de computación física de código abierto, basada en 
una placa con un sencillo micro-controlador y un entorno de desarrollo para 
crear software (programas) para la placa. 
Puedes usar Arduino para crear objetos interactivos, leyendo datos de una 
gran variedad de interruptores y sensores y controlar multitud de tipos de 
luces, motores y otros actuadores físicos. Los proyectos de Arduino pueden 
ser autónomos o comunicarse con un programa (software) que se ejecute en 
tu ordenador. La placa puedes montarla tú mismo o comprarla ya lista para 
usar, y el software de desarrollo es abierto y lo puedes descargar gratis. 
El lenguaje de programación de Arduino es una implementación de 
Wiring, una plataforma de computación física parecida, que a su vez se basa 
en Processing, un entorno de programación multimedia.  
Según Torrente Artero O. (2013, p.63-64), Una placa hardware libre que 
incorpora un micro-controlador reprogramable y una serie de pines-hembra 
(los cuales están unidos internamente a las patillas de E/S del micro-
controlador) que permiten conectar allí de forma muy sencilla y cómoda 
diferentes sensores y actuadores. Cuando hablamos de “placa hardware” 
nos estamos refiriendo en concreto a una PCB (del inglés 
“printedcircuitboard”, o sea, placa de circuito impreso). Las PCB son 

























fibra de vidrio reforzada, cerámica o plástico) sobre las cuales aparecen 
laminadas (“pegadas”) pistas de material conductor (normalmente cobre). 
Las PCBs se utilizan para conectar eléctricamente, a través de los caminos 
conductores, diferentes componentes electrónicos soldados a ella. Una PCB 
es la forma más compacta y estable de construir un circuito electrónico (en 
contraposición a una breadboard, perfboard o similar) pero, al contrario que 
éstas, una vez fabricada, su diseño es bastante difícil de modificar. Así pues, 
la placa Arduino no es más que una PCB que implementa un determinado 
diseño de circuitería interna. 
     Según Enríquez Herrador R. (2009: p.8), Arduino es una plataforma de 
prototipos electrónica de código abierto (open-source) basada en hardware 
y software flexibles y fáciles de usar. Está pensado para artistas, 
diseñadores, como hobby y para cualquiera interesado en crear objetos o 
entornos interactivos. Arduino puede sentir el entorno mediante la 
recepción de entradas desde una variedad de sensores y puede afectar a su 
alrededor mediante el control de luces, motores y otros artefactos. El micro-
controlador de la placa se programa usando el Arduino Programming 
Language (basado en Wiring) y el Arduino Development Environment 
(basado en Processing). Los proyectos de Arduino pueden ser autónomos o 
se pueden comunicar con software en ejecución en un ordenador (por 
ejemplo con Flash, Processing, MaxMSP, etc.).Las placas se pueden 
ensamblar a mano o encargarlas preensambladas; el software se puede 
descargar gratuitamente. Los diseños de referencia del hardware (archivos 
CAD) están disponibles bajo licencia open-source, por lo que eres libre de 


























Según Simón Monk (2014: p.13), Arduino se ha convertido en el micro-
controlador estándar utilizado por los fabricantes, artistas y educadores, 
debido a su facilidad de  uso, bajo costo y gran cantidad de tarjetas de 
interfaz (escudos). Escudos de plug-in se puede conectar a la placa base, 
que se extiende  el Arduino en Internet, la robótica y los reinos de 
automatización del hogar.  Proyectos Arduino simples son fáciles de hacer. 
Tan pronto como empiece a inmiscuirse en territorios no incluidos en los 
textos de introducción, sin embargo, usted encontrará que las cosas pueden 
llegar a ser rápidamente confuso y frustrante como la complejidad-el 
enemigo de todos los programadores-asoma su fea cabeza. Este libro está 
diseñado como un compañero y secuela del gran éxito Arduino guía 
Programación: Llegar Introducción a Sketches. Aunque este libro incluye 
un breve resumen de la programación básica de Arduino, conduce el lector 




     Según Regalado Pacheco J. (p.4), Arduino UNO es la última versión de 
la placa, existen dos variantes, la Arduino UNO convencional y la Arduino 
UNO SMD. La única diferencia entre ambas es el tipo de micro-controlador 
que montan. La primera es un micro-controlador Atmega en formato DIP y 
la segunda dispone de un micro-controlador en formato SMD. Para 
entendernos, el formato DIP es mucho más grande que el formato SMD, 

























la primera porque nos permite programar el chip sobre la propia placa y 
después integrarlo en otros montajes. Si tu intención es usar directamente la 
propia placa en tus prototipos, cualquiera de las dos versiones (p.4). 
Tabla 1 











      La plataforma Arduino Uno tiene una gran cantidad de posibilidades 
para la comunicación con un ordenar, u otros micro-controladores. El 
micro-controlador de esta placa (Atmega328) proporciona comunicación 
serie UART TTL (5V), que está disponible en los pines digitales 0 (RX) y 
1 (TX). El ATmega8U2 integrado en la tarjeta permite transfiere esta 
comunicación sobre el USB y aparece con un puerto COM virtual para el 
software del ordenador. El firmware del 8U2 emplea los drivers estándar 
Microcontrolador Atmega328 
Voltaje de operación 5V 
Voltaje de entrada 7-12V 
Voltaje de entrada (limite) 6-20V 
Pines para entrada-salida digital. 14(6 pueden usarse como salida de 
PWM) 
Pines de entrada analógica 6 
Corriente continua por pin IO 40mA 
Corriente continua en el pin 3.3V 50mA 
Memoria Flash 32KB (0.5 KB ocupados por el 
bootloader) 
SRAM 2 KB 
EEPROM 1 KB 

























para el puerto USB, por lo tanto no son necesarios drivers externos. Sin 
embargo bajo Windows es necesario un archivo inf. El software the Arduino 
incluye un monitor serie que permite el envío y recepción de datos de texto 
plano entre el ordenador y la tarjeta. Los leds de RX y TX se iluminaran 
durante la transmisión de los datos vía el chip conversor USB-a-serie y la 
conexión USB al ordenador 
     La librería Software Serial permite la comunicación serie en cualquiera 
de los pines digitales de la Uno. 
     El ATmega328 también soporta comunicaciones I2C (TWI) y SPI. El 
software de Arduino incluye la librería Wire para simplificar el uso del bus 
I2C; ver la documentación para más información. Para la comunicación SPI 
se usa la librería SPI. 
 
 ¿QUÉ ES UN IDE? 
Según Oscar Torrente (2013): 
Las siglas IDE vienen de Integrated Development Environment, lo que 
traducido a nuestro idioma significa Entorno de Desarrollo Integrado. 
Esto es simplemente una forma de llamar al conjunto de herramientas 
software que permite a los programadores poder desarrollar (es decir, 
básicamente escribir y probar) sus propios programas con comodidad. 
En el caso de Arduino, necesitamos un IDE que nos permita escribir y 
editar nuestro programa (también llamado “sketch” en el mundo de 
Arduino), que nos permita comprobar que no hayamos cometido ningún 
error y que además nos permita, cuando ya estemos seguros de que el 

























placa Arduino para que este se convierta a partir de entonces en el 
ejecutor autónomo de dicho programa (p. 130). 
 
 CONFIGURACIÓN Y COMPROBACIÓN DEL 
CORRECTO FUNCIONAMIENTO DEL IDE 
     Una vez hemos conectado mediante el cable USB nuestra placa 
recién adquirida a nuestro computador, lo primero que deberíamos 
ver es que el LED etiquetado como “ON” se enciende y se 
mantiene encendido de manera continua siempre. Una vez 
comprobado esto, podemos poner en marcha el entorno de 
programación Arduino. Una vez abierto, no obstante, antes de 
poder empezar a escribir una sola línea debemos asegurarnos de 
que el IDE “sepa” dos cosas básicas: 
1. El tipo de placa Arduino conectada en este momento al 
computador (UNO, Leonardo, Mega, etc.) 
2. El puerto serie de nuestro computador que ha de que utilizar 
para comunicarse vía USB con ella. Para lo primero, simplemente 
debemos ir al menú “Tools”->”Boards” y seleccionar de la lista 
que aparece la placa con la que trabajaremos. Fijarse que hay 
modelos de placa que aparecen varias veces según si pueden venir 
con diferentes modelos de micro-controlador. Para lo segundo, 
debemos ir al menú “Tools”->”Serial port” y elegir el puerto serie 
(puede ser real o virtual) adecuado. Dependiendo del sistema 
operativo utilizado, en ese menú aparecerán opciones diferentes. 

























Sistemas Windows: aparece una lista de puertos COM#, donde 
“#” es un número. Normalmente este número será 3 o superior, 
ya que los puertos COM1 y COM2 se suelen reservar 
habitualmente para puertos serie hardware reales (no simulados a 
través de USB). Si aparecen varios puertos COM y no se sabe 
cuál es el correspondiente a la placa Arduino, lo más sencillo es 
desconectarla y reabrir el menú: la entrada que haya desaparecido 
será la que buscamos; conectando otra vez la placa podremos 
seleccionarla sin problemas. 
 
1.2.1.4. ENTORNO DE DESARROLLO 
     El entorno de Desarrollo Arduino está constituido por un editor de texto 
para escribir el código, un área de mensajes, una consola de texto, una barra 
de herramientas con botones para las funciones comunes, y una serie de 
menús. Permite la conexión con el hardware de Arduino para cargar los 
programas y comunicarse con ellos. 
     Arduino utiliza para escribir el software lo que denomina "sketch" 
(programa). Estos programas son escritos en el editor de texto. Existe la 
posibilidad de cortar/pegar y buscar/remplazar texto. En el área de mensajes 
se muestra información mientras se cargan los programas y también muestra 
errores. La consola muestra el texto de salida para el entorno de Arduino 
incluyendo los mensajes de error completos y otras informaciones. La barra 
de herramientas permite verificar el proceso de carga, creación, apertura y 

























1.2.1.5. ESTRUCTURA ARDUINO 
     La estructura básica de programación de Arduino es bastante simple y 
divide la ejecución en dos partes: setup y loop. Setup () constituye la 
preparación del programa y loop () es la ejecución. En la función Setup () 
se incluye la declaración de variables y se trata de la primera función que se 
ejecuta en el programa. Esta función se ejecuta una única vez y es empleada 
para configurar el pinMode (p. ej. si un determinado pin digital es de entrada 
o salida) e inicializar la comunicación serie. La función loop() incluye el 
código a ser ejecutado continuamente (leyendo las entradas de la placa, 
salidas, etc.). 
     Según Rafael Enríquez (2009) La estructura básica del lenguaje de 
programación Arduino es bastante simple y se organiza en al menos dos 
partes o funciones que encierran bloques de declaraciones. 
     Ambas funciones son requeridas para que el programa funcione. (p.30) 
setup() 
     La función setup debería contener la declaración de cualquier variable al 
comienzo del programa. Es la primera función a ejecutar en el programa, es 
ejecutada una vez y es usada para asignar pinMode o inicializar las 
comunicaciones serie. 
loop() 
     La función loop se ejecuta a continuación e incluye el código que se 
ejecuta continuamente -leyendo entradas, activando salidas, etc. Esta 




























     Una función es un bloque de código que tiene un nombre y un grupo de 
declaraciones que se ejecutan cuando se llama a la función. Podemos hacer 
uso de funciones integradas como void setup () y void loop () o escribir 
nuevas. Las funciones se escriben para ejecutar tareas repetitivas y reducir 
el desorden en un programa. En primer lugar se declara el tipo de la función, 
que será el valor retornado por la función (int, void...). A continuación del 
tipo, se declara el nombre de la función y, entre paréntesis, los parámetros 
que se pasan a la función. 
 
1.2.1.7. VARIABLES 
     Según Oscar Torrente (2013) Una variable es un elemento de nuestro 
sketch que actúa como un pequeño “cajoncito” (identificado por un nombre 
elegido por nosotros) que guarda un determinado contenido. Ese contenido 
(lo que se llama el valor de la variable) se podrá modificar en cualquier 
momento de la ejecución del sketch: de ahí el nombre de “variable”. La 
importancia de las variables es inmensa, ya que todos los sketches hacen 
uso de ellas para alojar los valores que necesitan para funcionar. El valor de 
una variable puede haberse obtenido de diversas maneras: puede haber sido 
asignado literalmente (como el del ejemplo 4.1, donde nada más empezar 
asignamos explícitamente a la variable llamada “mi variable” el valor 555), 
pero también puede ser el dato obtenido por un sensor, o el resultado de un 

























siempre cambiado en cualquier instante posterior de la ejecución del sketch, 
si así lo deseamos. (p. 157) 
     Según Rafael Enríquez (2009) Una variable es una forma de llamar y 
almacenar un valor numérico para usarse después por el programa. Como 
su nombre indica, las variables son números que pueden cambiarse 
continuamente al contrario que las constantes, cuyo valor nunca cambia. 
Una variable necesita ser declarada y, opcionalmente, asignada al valor que 
necesita para ser almacenada. (p. 32) 
 
1.2.1.8. BLOQUES DE PROGRAMACIÓN 
1.2.1.8.1. BLOQUES CONDICIONALES 
1.2.1.8.1.1. LOS BLOQUES IF Y ELSE 
     Un bloque “if” sirve para comprobar si una condición 
determinada es cierta    (”true”,1) o falsa (”false”,0). Si la condición 
es cierta, se ejecutarán las instrucciones escritas en su interior (es 
decir, dentro de las llaves de apertura y cierre). Si no se cumple, 
puede no pasar nada, o bien, si existe tras el bloque “if” un bloque 
“else” (opcional), se ejecutarán las instrucciones escritas en el 
interior de ese bloque “else”. Es decir, si solo escribimos el bloque 
“if”, el sketch tendrá respuesta solamente para cuando sí se cumple 
la condición; pero si además escribimos un bloque “else”, el sketch 
tendrá respuesta para cuando sí se cumple la condición y para 

























En general, la sintaxis del bloque “if/else” es: 
if (condición) { //Instrucciones –una o más– que se ejecutan si la 
condición es cierta  –”true”,1– } else {  //Instrucciones –una o 
más– que se ejecutan si la condición es falsa –”false”,0– } 
 
1.2.1.8.1.2. EL BLOQUE SWITCH  
     Como se ha podido ver en el apartado anterior, los bloques “else 
if” se tienen en cuenta siempre y cuando las condiciones evaluadas 
hasta entonces hayan sido falsas, y la condición del propio “else if” 
sea la cierta. Es decir, un bloque  if(condicion1){}else 
if(condicion2){} se puede leer como “si ocurre condicion1, haz el 
interior del primer if, y si no, mira a ver si ocurre condicion2, y (solo) 
si es así, haz entonces el interior del elseif”. Esta es una manera válida 
de hacer comprobaciones de condiciones múltiples, pero existe otra 
forma más elegante, cómoda y fácil de hacer lo mismo: utilizar el 
bloque “switch”. 
Su sintaxis es la siguiente: 
     switch (expresión) {  case valor1: //Instrucciones que se 
ejecutarán cuando “expresión” sea igual a “valor1”  break;   case 
valor2://Instrucciones que se ejecutarán cuando “expresión” sea 
igual a “valor2”  break; /*Puede haber los “case” que se deseen, y 
al final una sección “default” (opcional)*/default: //Instrucciones 


























1.2.1.8.2. BLOQUES REPETITIVOS 
1.2.1.8.2.1. EL BLOQUE WHILE   
     El bloque “while” (“mientras”, en inglés) es un bloque que 
implementa un bucle; es decir, repite la ejecución de las 
instrucciones que están dentro de sus llaves de apertura y cierre. 
¿Cuántas veces? No hay un número fijo: se repetirán mientras la 
condición especificada entre sus paréntesis sea cierta (“true”,1). 
Su sintaxis es muy sencilla: 
while (condición) { //Instrucciones que se repetirán mientras la 
condición sea cierta –”true”,1– } 
 
 
1.2.1.8.2.2. EL BLOQUE FOR 
La diferencia entre un bucle “while” (o “do”) y un bucle “for” está 
en que en el primero el número de iteraciones realizadas depende 
del estado de la condición definida, pero en un bucle “for” el 
número de iteraciones se puede fijar a un valor exacto. Por tanto, 
usaremos el bucle “for” para ejecutar un conjunto de instrucciones 
(escritas dentro de llaves de apertura y cierre) un número concreto 
de veces. 
La sintaxis general del bucle “for” es la siguiente: 
for (valor_inicial_contador;condicion_final;incremento){ 

























1.2.1.9. ENTRADAS Y SALIDAS 
1.2.1.9.1. ENTRADAS Y SALIDAS DIGITALES 
1.2.1.9.1.1. PINMODE() 
     Configura un pin digital (cuyo número se ha de especificar 
como primer parámetro) como entrada o como salida de corriente, 
según si el valor de su segundo parámetro es la constante 
predefinida INPUT o bien OUTPUT, respectivamente. Esta 
función es necesaria porque los pines digitales a priori pueden 
actuar como entrada o salida, pero en nuestro sketch hay que 
definir previamente si queremos que actúen de una forma u de otra. 
Es por ello que esta función se suele escribir dentro de “setup()”. 
No tiene valor de retorno. 
1.2.1.9.1.2. DIGITALWRITE  
     Envía un valor ALTO (HIGH) o BAJO (LOW) a un pin digital; 
es decir, tan solo es capaz de enviar dos valores posibles. Por eso, 
de hecho, hablamos de salida “digital”. El pin al que se le envía la 
señal se especifica como primer parámetro (escribiendo su 
número) y el valor concreto de esta señal se especifica como 
segundo parámetro (escribiendo la constante predefinida HIGH o 
bien la constante predefinida LOW, ambas de tipo “int”). 
 
1.2.1.9.1.3. DIGITALREAD 
Devuelve el valor leído del pin digital (configurado como entrada 
mediante pinMode()) cuyo número se haya especificado como 

























únicos valores (por eso, de hecho hablamos de entrada digital): la 
constante HIGH (1) o LOW (0). 
 
1.2.1.9.1.4. Ejemplos 1.1 
Veamos un código muy sencillo para ilustrar el uso de las 
funciones pinMode() y digitalWrite(). La idea es encender y apagar 
un LED de forma periódica, simplemente.  











Y he aquí finalmente el código: 
void setup(){   
//Inicializamos el pin digital 12 como salida.   
//Es donde irá conectado nuestro LED.  
pinMode(12,OUTPUT); }  
void loop(){   

























digitalWrite(4,HIGH);  //Decimos que se encienda el LED   
delay(1000);   //Esperamos un segundo   
digitalWrite(4,LOW);   //Decimos que se apague el LED   
delay(1000);           //Esperamos un segundo } 
 
 
1.2.1.9.1.5. Ejemplos 1.2 
A continuación, mostramos el dibujo (y esquema correspondiente) 
del circuito que es capaz de monitorizar el estado de un pulsador 








Y he aquí finalmente el código: 
int estadoBoton=0; //Guardará el estado del botón (HIGH ó LOW)  
void setup(){   
pinMode(4,OUTPUT); //Donde está conectado el LED   
pinMode(8,INPUT);  //Donde está conectado el pulsador } void 
loop() { 

























estadoBoton=digitalRead(8); //Si se detecta que el botón está 
pulsado  
if (estadoBoton == HIGH) {    digitalWrite(4,HIGH); //Si no, no  }  
else {   digitalWrite(4,LOW);  } 
 
 SUBCAPÍTULO II: EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
     En el aprendizaje humano por ser un fenómeno complejo, intervienen 
interrelacionadamente una serie de factores, tanto de carácter psicológicos 
(actitudes, intereses, motivaciones, ideales, ambiciones, etc.), epistemológicos, 
sociales y biológicos, conformando un todo, por lo que podemos encontrar la 
definición desde la óptica psicológica como educativa. 
1.2.2.1. DEFINICIÓN 
    En el campo de la educación y la psicología, encontramos las siguientes 
definiciones: 
     Según García, (1998), nos dice que: “se puede definir el aprendizaje 
como el proceso mediante el cual una persona adquiere destrezas o 
habilidades prácticas (motoras e intelectuales), incorpora contenidos 
informativos o adopta nuevas estrategias de conocimiento”.(p.14). 
     Para Hilgard y Bower(1987) Se entiende por aprendizaje el proceso, en 
virtud del cual una actividad se origina o se cambia a través de la reacción 
a una situación encontrada con tal que las características del cambio 
registrado en la actividad no puedan explicarse con fundamento en las 
tendencias innatas de respuesta, la maduración o estados transitorios del 


























Elementos que intervienen en el proceso enseñanza-aprendizaje 
¿Quiénes? Docentes-estudiantes 
¿Para qué? Competencias 
¿Qué? Conocimientos 
¿Cómo? Procedimientos 
¿Con que? Recursos 
¿Cuándo? Tiempo Disponible 
De acuerdo con García (1998), los factores que influyen en el aprendizaje 
son: 
a. La función del docente: 
 Planificación de la enseñanza 
 
b. Los aspectos propios del estudiante: 
 Atención 
 Representación 
 Reconocimiento de patrones 
 Memoria 
 Procesamiento de información 
 Percepción 
 
1.2.2.2. TEORÍAS DEL APRENDIZAJE 
     Las teorías son un conjunto de principios, generalizaciones y leyes, que 
describen y explican los hechos y fenómenos de la realidad objetiva; pueden 
ser inductivas aquellas que parten de los hechos para llegar a 
generalizaciones; y las deductivas, se originan en postulados aun no 
demostrados, sujetas a una posterior contrastación y verificación en la 
práctica, vale decir en la realidad. 

























Desarrollar, un área del conocimiento, que permita ser ampliado con 
mayores investigaciones; 
Resumir, una gran cantidad de conocimientos, empleando preposiciones 
deductivas de carácter abstracto. 
Explicar, el porqué de los hechos y la esencia de los fenómenos. 
En función de lo expresado líneas arriba, la fundamentación teórica 
constituye la base, el sustento y la orientación del proceso educativo; como 
tal, una teoría del aprendizaje cumple dos funciones esenciales, una función 
descriptiva, porque señala las características más saltantes de este proceso; 
y la otra, prescriptiva, que explica cómo se produce y lo que debe hacerse 
para optimizar el aprendizaje, por tanto, es importante adoptar la orientación 
de una determinada teoría del aprendizaje, ya que este nos permitirá 
identificar: el tipo de aprendizaje que se desea lograr, las características, 
tanto de los estudiantes como de la materia a impartir; los parámetros que 
determinan en las condiciones bajo las cuales ocurre el aprendizaje; los 
métodos, contenidos y logros que direccionen coherentemente todo el 
proceso educativo. 
Durante varias décadas se ha discutido y aún se sigue discutiendo como es 
que las personas aprenden, y cuáles son los factores determinantes en este 
hecho; frente al cual han surgido una serie de explicaciones sobre la base de 
la investigación de renombrados psicólogos en el campo educativo, cuyas 
respuestas se han agrupado básicamente en dos paradigmas centrales: la 
teoría conductista y la teoría cognitiva. 
Pero para Pla i Molins (1993), quien cita los comentarios de Stevenson 

























Hoy en día, muchos investigadores del desarrollo y el aprendizaje del ser 
humano, piensan que el conductismo ha perdido el poder para generar 
hipótesis útiles, nuevas y probables; además de haber fracasado en 
proporcionar resultados consistentes o predicciones acerca de los 
educandos. (p. 104). 
Por lo que la misma, Pla i Molins (1993, p. 104), cita a Bandura (1977), 
quien expresa que: 
El aprendizaje refleja un continuo de interacción recíproca entre 
determinantes cognitivos comportamentales y ambientales, ya que cuando 
el sujeto en su niñez observa a los otros, adultos o iguales, codifica 
cognitivamente sus observaciones en palabras o imágenes con las que 
posteriormente las recobra y sobre las que actúa, a diferencia de la opción 
conductista que considera al sujeto en su niñez como una caja negra cuyo 
trabajo central está más allá de los límites de la propia indagación educativa 
al haber priorizado la investigación sobre el comportamiento observable. 
Sin embargo Roman y Gier (1989), expresan en oposición al conductismo, 
que el cognoscitivismo centra sus estudios en el interés por los significados 
del conocimiento en los individuos, quienes ya cuentan con una 
determinada estructura cognoscitiva o de significado, y es a partir de los 
cuales perciben y procesan sus experiencias. 
Esta corriente nos permite distinguir dos tipos de aprendizaje: el 


































Centrado en la 
enseñanza 







Se da al pie de la 
letra 
No se da al pie 






Para la teoría cognitiva, el perfil profesional del docente debe responder a 
un modelo reflexivo y crítico, capaz de elaborar los contenidos y 
procedimientos de tal forma que sean significativos, centrando la 
enseñanza-aprendizaje en el sujeto, a quien se le reconoce habilidades y 
potencialidades propias, que le permita tomar decisiones y procesar la 
información en base a su experiencia, y la conceptualización personal que 
tiene de su medio ambiente. 
 
1.2.2.2.1. TEORÍA COGNOSCITIVISTA DE DAVID AUSUBEL. 
     Para el desarrollo de la presente investigación, tanto para el 
proceso enseñanza-aprendizaje y la preparación y utilización de los 
módulos auto instructivos, se tomó como sustento teórico, la teoría 
cognoscitivista de Ausubel; quien sostiene que el conocimiento es 
una cuestión de interpretación humana, no es una descripción 
literal de lo que existe fuera del hombre. El conocimiento se logra 

























a conocer, dependerá de él, entendiendo que cada ser humano es 
único e irrepetible, cuya interioridad es un mundo personal de 
conceptos intencionados hacia el mundo exterior. 
De acuerdo con Ausubel (1976), nos dice que: “la experiencia de 
una persona en situaciones dadas, tiene sus propias áreas de 
libertad interior, y como tal, sus intereses dan origen a esa 
libertad”. (p. 36). 
Esta teoría parte de la siguiente definición: 
 Definición de aprendizaje.- Es el proceso por el cual se 
adquiere y modifica las estructuras cognoscitivas a través de la 
interacción entre el individuo y su ambiente psicológico, además 
de considerar al hombre un ser consciente con personalidad, 
dinamismo y vida psicológica propia e innata, que le permite 
interactuar continua y simultáneamente con su ambiente. Este 
hombre direcciona su intencionalidad para lograr un conocimiento 
que no es absoluta, sino relativo, actual contemporáneo y 
significativo dentro de su estructura mental. 
 
A diferencia del conductismo, el cognoscitivismo propone, para 
que suceda un aprendizaje efectivo en el estudiante, el diseño 
instruccional, que debe estar sustentado bajo los siguientes 
principios: 
 
 Un estudiante activo mentalmente. 
 Lecciones diseñadas bajo un esquema estratégico. 
 Usar estrategias que estimulan y/o generan estructuras 
mentales. 
 Una participación del maestro jugando el papel de mediador 
más que de informador. 

























 Una reorganización previa del contenido que permita generar 
estructuras en base a distintos tipos de razonamientos (inductivo y 
deductivo). 
 
Asimismo, esta teoría establece una taxonomía del aprendizaje que 
es clasificado como: 
 
a. Aprendizaje por repetición y aprendizaje significativo, 
referidos a formación de conceptos. 
b. Aprendizaje verbal y aprendizaje no verbal, en el campo de la 
solución de problemas 
c. La distinción que estima definitiva de los procesos, mediante 
los cuales se adquieren las diferentes clases de aprendizaje: 
aprendizaje por repetición, por descubrimiento, mecánico o 
repetitivo y aprendizaje significativo. 
 
1.2.2.2.2. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
     El término significado, es entendido como, ser una cosa, 
representación o signo de otra. Ser una palabra o una frase signo 
de una idea o de un pensamiento. La teoría del aprendizaje 
significativo tiene como principio la afirmación de que las ideas 
expresadas simbólicamente, van relacionadas de modo no 
arbitrario; es decir, de manera sustancial con lo que el estudiante 
ya tiene en su estructura cognitiva. Este aprendizaje se basa en los 
saberes previos donde el nuevo conocimiento que se transfiere, se 
debe relacionar con lo que el estudiante ya conoce. "puede 
relacionarse, de modo no arbitrario y sustancial, no al pie de la 

























     Por su parte, si éste no asume una actitud favorable, 
predisposición en aprender y no le da un significado al contenido 
que va a conocer, tendremos como resultado un aprendizaje 
mecánico, memorístico y repetitivo, carente de significado. 
Consecuentemente, podemos afirmar que la base en este tipo de 
aprendizaje, viene a ser todo el cúmulo de conocimientos y 
experiencias ya vividas por el estudiante. 
1.2.2.2.3. EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE AUSUBEL 
     La teoría del aprendizaje significativo tiene como principio la 
afirmación de que las ideas expresadas simbólicamente, van 
relacionadas de modo no arbitrario; es decir, de manera sustancial 
con lo que el estudiante ya tiene en su estructura cognitiva. 
      Según Ausubel (1976), este aprendizaje se basa en los saberes 
previos donde el nuevo conocimiento que se transfiere, se debe 
relacionar con lo que el estudiante ya conoce. Es decir “puede 
relacionarse, de modo no arbitrario y sustancial, no al pie de la 
letra, sino con lo que el estudiante ya sabe” (p.40). 
     Por su parte, si este no asume una actitud favorable, 
predisposición en aprender y no le da un significado al contenido 
que va conocer, tendremos como resultado un aprendizaje 
mecánico, memorístico y repetitivo, carente de significado. 
Consecuentemente, podemos afirmar que la base en este tipo de 
aprendizaje, viene a ser todo el cumulo de conocimientos y 


























1.2.2.2.4. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
     El término significado, es entendido como, ser una cosa, 
representación o signo de otra. Ser una palabra o una frase signo 
de una idea o de un pensamiento. La teoría del aprendizaje 
significativo tiene como principio la afirmación de que las ideas 
expresadas simbólicamente, van relacionadas de modo no 
arbitrario; es decir, de manera sustancial con lo que el estudiante 
ya tiene en su estructura cognitiva. Este aprendizaje se basa en los 
saberes previos donde el nuevo conocimiento que se transfiere, se 
debe relacionar con lo que el estudiante ya conoce. "puede 
relacionarse, de modo no arbitrario y sustancial, no al pie de la 
letra, sino con lo que el estudiante ya sabe" (Ausubel, 1976). 
     Por su parte, si éste no asume una actitud favorable, 
predisposición en aprender y no le da un significado al contenido 
que va a conocer, tendremos como resultado un aprendizaje 
mecánico, memorístico y repetitivo, carente de significado. 
Consecuentemente, podemos afirmar que la base en este tipo de 
aprendizaje, viene a ser todo el cúmulo de conocimientos y 
experiencias ya vividas por el estudiante. 
     El aprendizaje significativo se relaciona con dos factores 
mutuamente interdependientes: 
a) La naturaleza del material que va a aprender, aquí se debe 
entender como la significación lógica; coherente, lo que quiere 

























sido organizado intencional y sustancialmente, de tal forma que 
permita ser relacionado a la estructura cognoscitiva del estudiante. 
 
b) La estructura cognoscitiva de cada estudiante en particular, 
aquí debemos entender que es importante para esta teoría tomar en 
consideración los intereses y las actitudes de los estudiantes; ésto, 
debido a que el individuo es por esencia un ser cargado de 
intencionalidades, con sus propios valores, principios, metas que 
trata de desarrollarlos con éxito en el medio socio cultural, para 
darle un real sentido a su aprendizaje. Lograr que un contenido 
tenga sentido, dependerá que sea incorporado al conjunto de 
conocimientos previamente existentes en la estructura mental o 
cognitiva del sujeto, que son representaciones organizadas de la 
experiencia previa, las que se van configurando al individuo 
durante toda la vida. Se divide en dos grupos: 
 
1. Estrategias de procedimiento: Comprende todo tipo de 
acciones que el estudiante realiza, al ponerse en contacto con los 
datos, la información y el conocimiento, hasta ubicarlos en su 
mente. 
 
2. Estrategia de ejecución: Una vez almacenada la información 
en la estructura mental, éste realiza o ejecuta una serie de 
mecanismos que le permitirán organizar y recuperar la 

























de generar creativamente nuevos aprendizajes, que no será más que 
producto de la conexión con los elementos ya existentes. 
 
Es aquí donde interviene la labor del maestro, quien para lograr 
este tipo de aprendizaje, como estrategia, primero debe averiguar 
qué sabe el estudiante, que tipo de experiencia anterior ha tenido. 
Estructura cognitiva en los que se encuentra los conceptos 
incursores, y a partir de ellos, se puede incorporar nuevos 
conceptos desconocidos denominados inclusivos. Es importante 
incidir en la estrategia del docente, quién al conocer lo que el 
estudiante sabe, estará en condiciones de ofrecerle nuevos 
conocimientos, de la forma que éstos sean la continuación del 
anterior, en donde los inclusores tendrán mayor jerarquía que los 
inclusivos que son por naturaleza menos generales y menos 
abstractos que los inclusores. 
En esta relación de los inclusores y los inclusivos se produce el 
aprendizaje, siempre y cuando el estudiante haya logrado 
establecer una relación de correspondencia entre ambos, a través 
de enlaces que son denominados puentes cognitivos, los que deben 
ser relaciones intencionadas. Como tal, el aprendizaje no es más 
que el desarrollo de las estructuras significativas que posee el 
sujeto y se produce cuando éste incorpora, intencionadamente el 
nuevo material significativo. 
Este proceso es denominado de reestructuración, en los que los 

























comprobado como el niño aprende más y mejor aquello que 
responde a su interés, sus gustos y necesidades, en tanto que el 
docente cumple una labor de orientador y facilitador del 
aprendizaje. 
Pérez Royman (1995), señala algunos criterios de competencia 
para logra el    aprendizaje significativo: 
a) Es necesario que el sujeto muestre una actitud positiva hacia 
el aprendizaje significativo; 
b) El material que se vaya a aprender debe ser potencialmente 
significativo para el estudiante, es decir, especialmente 
relacionable con sus estructuras de conocimiento, de modo 
intencional y no al pie de la letra. 
c) Lo anterior depende del material que se va a emplear y de la 
estructura cognoscitiva del estudiante en particular. 
 
Pérez Royman (1995) agrega: en la teoría de Ausubel: 
a) Para los seres humanos es menos fácil aprender aspectos 
diferenciados de un todo más amplio ya aprendido, que 
formularlos a partir de sus componentes diferenciados y ya 
aprendidos. 
b) La organización del contenido de un material, en particular, en 
la mente de un individuo, que consiste en una estructura jerárquica 

























proposiciones, conceptos y datos fácticos, progresivamente menos 
incrusivos y menos diferenciados. 
 
1.2.2.3.1. TIPOS DE APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO 
     En el aprendizaje significativo de Ausubel (1976), encontramos 
la siguiente Clasificación: 
1. Aprendizaje de representaciones.- Aquella que le da un 
significado a los símbolos o palabras sueltas, representan a un 
objeto, situación o acontecimiento, y lo va aprendiendo en el 
proceso de socialización, así por ejemplo, cuando se aprende el 
significado de la palabra casa, ya se sabe que representa, porque ya 
lo conoce; de este aprendizaje de símbolos o de los que éstos 
representan, dependen los demás tipos de aprendizaje significativo. 
2. Aprendizaje de proposiciones.- Es el significado del grupo 
de palabras que van a formar una proposición u oración, 
conformando luego una nueva idea, que va a ser el resultado de la 
combinación de muchas palabras individuales, así, el aprendizaje 
partirá primero en aprender los significados de los términos, y 
luego los significados de las proposiciones, y como tal, se hace 
necesario que antes se dé el primer tipo de aprendizaje, para luego 
pasar al aprendizaje de proposiciones. 
3. Aprendizaje de conceptos.- Definido por Ausubel como 
ideas genéricas, unitarias o categoriales, relacionado con el 
aprendizaje de representaciones, que finalmente es un concepto. Se 

























que el material está allí con un contenido significativo en potencia, 
pero que falta lo esencial que se produzca un real aprendizaje. Si 
por ejemplo, se aprende el listado de departamentos, cada 
departamento ya significa algo, pero el aprendizaje no es 
potencialmente significativo, sino repetitivo, ésto, porque hace 
falta relacionarlos con el conocimiento que ya existe en el 
estudiante. 
La significatividad de una palabra depende, que tenga un referente 
identificable concreto. Estos se representan con palabras o 
nombres, ej. Árbol. Aprender conceptos, consiste en construir las 
representaciones comprendidas en esas palabras o nombres, por 
tanto, el aprendizaje de proposiciones, como el de conceptos, 
poseen una misma base y son dependientes de aprendizajes 
significativos de representaciones. 
 
1.2.2.3.2.  TEORÍA DE VYGOTSKY Y EL APRENDIZAJE. 
     Por la importancia que tiene en la educación superior, otra de 
las teorías que orientará al presente proyecto de investigación, lo 
constituirá la teoría histórico - cultural de la psiquis del hombre, 
del psicólogo ruso Liev Semiónovich Vygotsky, quien halla por la 
década de 1920, investigó la psicología aplicada a la educación, 
partiendo del punto de vista de la psicología socio histórica. Su 


























      Para Vygotsky, la educación constituye un proceso de 
acumulación y elaboración de reacciones condicionadas, como el 
cierre de nuevas conexiones entre el organismo y el medio, 
reconoce el papel decisivo y preponderante del medio social en el 
aprendizaje, medio que es histórico y cambiante de una época a 
otra, y de un lugar a otro, con características y particularidades 
propias. 
      El comportamiento humano se encuentra incorporado al 
contexto de la determinación histórico - cultural, de donde surge el 
concepto de, signo cultural, que juega un papel decisivo en la 
transición de las formas pre humanas del comportamiento a las 
humanas. Estos signos están integrados por las formas lingüísticas, 
obras de arte, mapas, fórmulas, esquemas, etc. El uso de los signos 
culturales permite al individuo un cambio en la estructura 
psicológica de su personalidad, produciéndose un cambio 
cualitativo, lo que antes era involuntario, como la percepción, 
atención, imaginación, memoria, etc. ahora se convierte en un 
hecho cada vez más voluntario. 
      Vygotsky critica la teoría conductista de Thorndike, quien 
sostenía que la psique era un sistema de reacciones corporales del 
organismo, factibles de ser observadas, dirigidas y controladas 
objetivamente; con lo que no había ninguna diferencia entre la 


























       El aprendizaje en el marco de esta corriente, tiene un carácter 
eminentemente histórico, es la escuela, como uno de los elementos 
socializadores más importantes, la que facilita el acceso a la 
cultura, y el desarrollo personal. Proceso permanente que permite 
llegar a ser personas iguales pero a la vez diferentes del resto, 
inseparable del proceso de socialización, hecho que significa 
integrarse a las características propias de una sociedad, con su 
propia cultura; del cual surge el grupo humano con su propia 
costumbre, cultura e idiosincrasia. Consecuentemente, este 
desarrollo no puede darse a plenitud si no se incorporan los 
elementos sociales y culturales en ellos. 
 
1.2.2.3.3.   ZONA DE DESARROLLO POTENCIAL 
     En la teoría de Vygotsky encontramos dos niveles en el 
desarrollo del aprendizaje: 
 Aprendizaje Real Aprendizaje desarrollado   
 Aprendizaje Potencial Aprendizaje no desarrollado 
 
a) Nivel desarrollo real.- Capacidad adquirida por el niño en 
forma autónoma, que le permite la solución de situaciones 
problemáticas, sin la participación de los demás. 
b) Nivel desarrollo potencial.- Puede desarrollarse si el 
aprendizaje es manejado adecuadamente, en el niño, esta zona que 
surge con el aprendizaje y se desarrolla con él, tiene dos 
dimensiones: la social y la individual. Social, porque todos los 

























asimilados de manera individual por el sujeto que aprende, 
constituyéndose en su propio bagaje cultural. 
La aplicación de alternativas metodológicas en la educación 
secundaria y superior, como en nuestro caso la enseñanza 
personalizada con el uso del anual auto-instructivo y el 
conocimiento de las teorías que sustentan el aprendizaje, permitirá 
en el estudiante su desarrollo potencial, priorizando el aprendizaje 
antes que la enseñanza y sus nuevos métodos. 
Es así que el concepto de potencial de aprendizaje, trata de 
sintetizar el aprendizaje cognitivo y el aprendizaje social, explica 
como los individuos desde sus primeros años de vida están dotados 
de una gran capacidad de aprendizaje, que va haciéndose efectiva 
a través de la enseñanza y sus nuevos métodos, con lo que éste 
potencial puede ser desarrollado. 
1.2.2.3.4. APRENDIZAJE SOCIALIZADO 
Vygotsky (1918, p.26) afirma: 
      Considera que el aprendizaje se da por reestructuración, por el 
cual el sujeto que aprende además de recibir y transformar e 
imprimir un significado, produce cambios en la realidad, con lo 
cual se explica la transformación cultural que se da a través del 
tiempo. EI aprendizaje se produce como un proceso de 
internalización: del exterior del sujeto hacia el interior, basado en 
un tipo de razonamiento deductivo, lo que explica los procesos de 


























     El crecimiento personal es un proceso permanente, en el cual 
cada individuo hace suya la cultura social del grupo al cual 
pertenece, de tal forma que, en dicho proceso, el desarrollo de las 
competencias cognitivas se halla estrechamente ligadas al tipo de 
aprendizaje cognoscitivo en relación con las prácticas sociales 
dominantes. Por lo tanto, el proceso educativo institucional debe 
promover el desarrollo de los alumnos a través del aprendizaje de 
los procedimientos, conceptos, actitudes, valores y normas que 
caracterizan toda la tradición cultural del grupo social del cual 
proceden. 
     Producto de esta interacción del niño con las personas que lo 
rodean, y el mundo real y objetivo, es como el niño adquiere el 
lenguaje y los conceptos; y una determinada cultura que para él 
tiene un sentido y significación propia, hecho que es producto del 
proceso de socialización; es aquí cuando interviene la importante 
labor del maestro quien al enseñar al niño, facilita este proceso de 
desarrollo tanto de tipo lingüístico como de tipo cognitivo, y sólo 
así aprenderá a contactarse con el gran bagaje cultural producto de 
la experiencia acumulada a través de toda la historia del hombre. 
     En este proceso de mediación, es de gran importancia la labor 
del maestro, ya que permite la conexión: 
   
 
 

























     En el marco de esta fundamentación teórica, así mismo el 
enfoque sociocultural, que identifica un origen colectivo de los 
procesos que genera el aprendizaje. Desde esta perspectiva, 
consideramos que el aprendizaje es un proceso socializado, que 
parte de una situación de interacción directa, de los individuos con 
la familia, la escuela, los medios de comunicación, medio laboral, 
etc., quienes en su conjunto dan lugar a un proceso de culturización 
que conlleva al estudiante a una adecuación en los medios 
culturales a los que pertenecen. 
1.2.2.4.1. RENDIMIENTO ACADÉMICO 
    EI Rendimiento es definido como: 
     "Producto o utilidad que rinde una persona o cosa” 
     En tanto que el Rendimiento Académico se define como el 
producto en términos de aprendizaje de un estudiante, factible de 
ser traducido en índices cuantitativos. En el proceso enseñanza-
aprendizaje se denomina rendimiento académico a las 
calificaciones obtenidas en las diferentes asignaturas; las que 
responden a la consecución o no de los objetivos generales y 
específicos previamente establecidos por los docentes. El logro de 
los objetivos se traduce en calificaciones aprobatorias o 
desaprobatorias; si no se logran los objetivos, estos se manifiestan 
a través del rendimiento académico, sobre la base de una escala ya 
establecida. En el Perú oficialmente tenemos para la educación 


























1.2.2.4.2. FACTORES QUE INCIDEN EN EL RENDIMIENTO 
ACADÉMICO 
     El rendimiento académico, en la investigación, ha sido 
considerado como soporte para medir la variable dependiente, 
logro de aprendizajes significativos, ya que se manifiesta a través 
de un índice de eficacia y eficiencia, producto de la enseñanza 
aprendizaje y es: 
      El rendimiento ha sido condicionado a una serie de factores, 
aquellos de orden social, psicológicos, etc. y el estudio de la mayor 
parte de estos factores, no ha sido realizado con profundidad, tan 
solo han sido estudiados algunos de ellos como hechos aislados, y 
con resultados también parciales. Los especialistas en la materia 
han determinado que entre los factores condicionantes del 
rendimiento académico están los siguientes: 
1. Factores endógenos.- Relacionados directamente a la 
naturaleza psicológica y o somática del individuo, manifestándose 
éstas en el esfuerzo personal, motivación, predisposición, nivel de 
inteligencia, hábitos de estudio, actitudes, ajuste emocional, 
adaptación al grupo, edad cronológica, estado nutricional, 
deficiencia sensorial, perturbaciones funcionales y el estado de 
salud física entre otros. 
2. Factores exógenos.- Son todos aquellos factores que influyen 
desde el exterior en el rendimiento académico. 
 En el ambiente social encontramos: el nivel socio económico, 

























 En el ámbito educativo: tenemos la metodología del docente, 
los materiales educativos, el material bibliográfico, la 
infraestructura, sistemas de evaluación, etc. 
Como tal carece de fundamento sostener que el rendimiento 
académico sea influenciado por un determinado factor, se puede 
afirmar, por el contrario, que existen múltiples factores 
concurrentes e interactuantes entre sí, ya que los estudiantes por 
vivir en sociedad, necesariamente se ven influenciados por una 
serie de factores endógenos y exógenos que van a incidir en su 
rendimiento. 
1.2.2.4.3.   EVALUACIÓN DEL RENDIMIENTO ACADÉMICO 
     El término evaluación tiene una serie de definiciones 
dependiendo del enfoque que se le dé. 
 Etapas de la Evaluación 
La evaluación de los aprendizajes, atraviesa por una serie de etapas 
consideradas necesarias en el desarrollo de una asignatura, así 
tenemos: 
a) La Evaluación Diagnóstica.- Se lleva a cabo en forma 
preliminar antes de impartir los contenidos de una asignatura, es 
obtener información sobre la situación real del estudiante, con la 
finalidad de indagar qué conocimientos tiene antes de iniciar el 
curso, los mismos que se supone deben haber adquirido en las 
asignaturas consideradas como prerrequisitos, constituyendo la 
base sobre la que se impartirán nuevos conocimientos, que desde 

























estudiante, y que tiene en su estructura mental. Tiene por finalidad 
adoptar medidas correctivas para alcanzar los objetivos previstos. 
 
b) Evaluación Formativa.- Este tipo de evaluación tiene como 
fundamento la verificación constante de los aprendizajes en base a 
los objetivos propuestos, con esta modalidad de evaluación se 
permite identificar con prontitud y en su oportunidad, los 
problemas que se pueden ir generando en el desarrollo de la 
asignatura, para de inmediato realizar la corrección respectiva, la 
retroalimentación en el momento preciso para hacer los ajustes que 
los estudiantes necesitan. 
Es así que, en el marco de la evaluación formativa, no se espera –
como usualmente se hace- que concluya la asignatura, para saber 
si realmente se cumplieron o no los objetivos, cuando de lo que se 
trata es que durante todo el proceso de enseñanza aprendizaje, se 
debe de ir conociendo cuál es el avance o las dificultades que el 
estudiante suele presentar en su formación. 
 
c) Evaluación Sumativa.- Nos permite determinar el nivel de 
aprendizaje o rendimiento alcanzado por los estudiantes al finalizar 
una asignatura. Los datos obtenidos de una evaluación sumativa, 
conducen al docente a conocer y comparar el rendimiento 
académico para efectos de promoción, asignación de grados o 

























obtenidos, a diferencia de la evaluación formativa que sirve 
básicamente como elemento eficaz de retroalimentación. 
 
1.3. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
1.3.1. DEFINICIONES OPERACIONALES 
Hacer referencia a la operacionalización de las variables, de acuerdo a lo 
señalado por Hernández Sampieri y otros (2014). Es decir, trasladar el concepto 
teórico en estímulo experimental, en una serie de operaciones y actividades 
concretas a realizar. (..) El concepto abstracto ha sido convertido en un hecho real. 
a) Aprendizaje.- Se define operacionalmente como los calificativos obtenidos 
por los estudiantes luego de aplicarles la prueba de evaluación. 
 
b) Promedio ponderado.- Definimos operacionalmente como el peso medio de 
la notas, cuyo resultado se obtiene, sumando las notas de todas las asignaturas 
cursadas por el estudiante desde cuando ingreso a la escuela o universidad; suma 
que se divide entre el número total de las asignaturas, cuyo resultado da el 
promedio ponderado en la escala vigesimal. 
 
1.3.2. DEFINICIONES CONCEPTUALES 
A diferencia de las anteriores, las definiciones conceptuales son aquellas que 
indican el significado o el sentido que tienen las palabras, tal como se las entiende. 
a) Aprendizaje.- Se define conceptualmente como el proceso por el cual una 
persona adquiere destrezas o habilidades motoras e intelectuales, que les permita 
alcanzar los objetivos generales y específicos, en los diferentes contenidos de 
una asignatura. 
 
b) Aprendizaje significativo.- Conocimiento adquirido por el estudiante, y que 
están relacionados de modo no arbitrario con lo que éste ya conoce o forma parte 
de su estructura significativa o anterior, y que para él tiene sentido, importancia 


























c) Enseñanza personalizada.- Método de enseñanza entendido como un 
conjunto de técnicas y procedimientos que permiten al estudiante ser el centro y 
elemento más importante en su aprendizaje, sobre la base de su propio ritmo, 
interés y motivación, donde el docente se convierte en el facilitador del 
aprendizaje. 
 
d) Material auto-instructivo.- Constituye un tipo de material impreso, 
conformado por los módulos auto-instructivos; y que sustituye en gran parte la 
labor didáctica del docente en el aula, permitiendo al estudiante aprender 
individualmente con libertad, bajo sus propias motivaciones y expectativas. 
 
e) Métodos de enseñanza.- Se define al método como el camino para llegar a 
un fin determinado, los métodos de enseñanza en este caso, constituyen un 
conjunto de técnicas y procedimientos empleados en la enseñanza, que permitan 
una adecuada y efectiva transferencia, adquisición y creación del conocimiento, 
a fin de lograr aprendizajes significativos. 
 
f) Método tradicional.- Estrategia de enseñanza, donde el docente cumple la 
labor de enseñanza, en tanto que los estudiantes, juegan un rol pasivo de 
receptores de las clases obligados a tomar apuntes, para luego rendir y aprobar 
un examen. 
 
g) Módulos auto-instructivos.- Cada una de las unidades de enseñanza 
aprendizaje individualiza, elaboradas sistemáticamente por el docente sobre el 
contenido temático de una determinada asignatura, que tenga a su vez, un 
carácter autodidáctico y autosuficiente, que permita al estudiante alcanzar los 
objetivos de aprendizaje. 
 
h) Prueba de entrada y salida.- instrumento de medición del nivel del 
aprendizaje, conformado por un número de preguntas y un determinado puntaje, 
que luego serán convertidos a la escala vigesimal, y así conocer el logro de los 





































CAPITULO II  
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
En todo el mundo estamos en pleno proceso de conocimiento lo cual tendrá un 
resultado que nos permitirá formar una cultura global con el avance de la ciencia y la 
tecnología. 
La estrategia lo cual es la enseñanza-aprendizaje es un producto de reconstrucción o 
construcción de los conocimientos de una cultura. En el entorno del nivel superior la 
necesidad de enriquecer nuestro conocimiento, expandir nuestras perspectivas y 
desarrollarnos como seres humanos. 
Debido al avance tecnológico en el campo de la electrónica y el uso de los micro-
controladores, la plataforma Arduino Uno conlleva  a facilitar el uso de los micro-
controladores ya que internamente posee un chip atmega328 que nos permite programar 
y grabar conectada a un computador, Arduino Uno posee pines de salidas y entradas q 
podemos conectar fácilmente actuadores y sensores, conociendo las ventajas q nos 


























2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 PROBLEMA GENERAL  
     ¿Qué relación existe entre el uso de la plataforma Arduino y el aprendizaje 
significativo de los estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y 
Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015? 
 PROBLEMAS ESPECÍFICOS 
¿Qué relación existe entre el conocimiento de la Plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015? 
¿Qué relación existe entre la aplicación de la Plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015? 
¿Qué relación existe entre la innovación en el uso de la Plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015? 
 
2.3. OBJETIVOS  
 OBJETIVO GENERAL 
    Determinar la relación existente entre el uso de la plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015. 
 OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
Determinar la relación existente entre el conocimiento de la Plataforma 

























Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de 
Educación, período 2015. 
Determinar la relación existente entre la aplicación de la plataforma Arduino y 
el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015. 
Determinar la relación existente entre la innovación en el uso de la plataforma 
Arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de 
Educación, período 2015. 
2.4. IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 
 IMPORTANCIA  
Hace un lustro en 1992, Guédez señalaba la existencia de una dinámica social 
rápida, profunda en contenido y global en extensión (Capella y Sánchez M. 1999), 
estos cambios acelerados que la sociedad enfrenta en las últimas décadas, ha dado 
lugar a que se le denomine la era del conocimiento y la información; porque para 
alcanzar y mantener adecuados niveles de desarrollo económico y social, se 
requiere acceder a la información, materia prima del conocimiento, que a su vez 
constituye la riqueza más importante de un país. 
Cambios sorprendentes vienen sucediendo en el ámbito educativo, y nos exige 
centrar nuestra atención en los elementos esenciales, como es el aprendizaje y los 
métodos de enseñanza, por ello, consideramos que el proceso de enseñanza - 
aprendizaje, requiere ser innovado especialmente en el sistema educativo de nivel 
superior, ya que es evidente que se sigue impartiendo conocimientos en muchos 

























Para la Carrera profesional de Electrónica e Informática; permite dar a 
conocer la plataforma arduino como hardware flexible y interfaz amigable, del 
mismo modo permitirá mejora el aprendizaje significativo de los estudiantes con 
la finalidad de desarrollar módulos y prototipos de enseñanza aprendizaje.  
Evaluar el uso de la plataforma para mejorar el aprendizaje significativo de 
los estudiantes del departamento académico de electrónica e informática. 
 ALCANCES  
La presente investigación tiene los siguientes alcances: 
a) Teórico: Porque integra los conocimientos teóricos acerca de la tecnología 
y la plataforma Arduino, así como de su estructura básica para los procesos de 
enseñanza y aprendizaje en la escuela, usando las aplicaciones Google.  
b) Práctico: Porque aplica pasó a paso un programa de estrategias didácticas 
para enseñar conocimientos de la plataforma arduino que servirán para mejorar 
el aprendizaje significativo de los estudiantes de departamento académico de 
electrónica e informatica. 
c) Docente: Porque propone contenidos de la plataforma arduino que el 
docente podrá utilizar para el mejor aprendizaje de la informática y de los 
diferentes cursos para sus estudiantes. 
d) Estudiante: Porque el estudiante tendrá la oportunidad de formar parte y 
aprender los contenidos curriculares de informática relacionándolos con el uso 
del Internet. 
Para la investigación, el presente estudio servirá de base para replicar otras 

























2.5.  LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
Para desarrollar la investigación, se ha de enfrentar una serie de limitaciones que 
impedirán en los peores casos su ejecución. Una de las primeras dificultades y la de 
mayor incidencia será sin duda la de formular el trabajo, sin el apoyo y asesoramiento 
a tiempo completo de expertos en docencia universitaria y profesores de electrónica, 
por la disponibilidad de tiempo de cada uno de ellos; cuyo asesoramiento en tiempos 
libres y evaluación será fundamental, tanto en los aspectos técnicos referidos a las 
recomendaciones para la elaboración de la que será el uso de plataforma Arduino. 
Otro factor limitante será la falta de disponibilidad de bibliografía actualizada en 
relación a temas específicos. No obstante, la gran producción bibliográfica y 
Webgráfica sobre los temas de la investigación, como son el aprendizaje y los métodos 
de enseñanza; "carecen de información en bibliotecas y demás centros de difusión de 
información relacionadas al tema del rendimiento académico, necesario para la 
fundamentación teórica del trabajo. 
Otro elemento que tampoco debe dejar de ser mencionado serán los recursos 
económicos, siempre insuficientes; tanto para la adquisición del material bibliográfico 





































 HIPÓTESIS Y VARIABLES 
3.1. SISTEMA DE HIPÓTESIS  
 HIPÓTESIS GENERAL 
Existe relación directa y significativa entre el uso de la plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015. 
 HIPÓTESIS ESPECÍFICAS 
Existe relación directa y significativa entre el conocimiento de la plataforma 
Arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, 
período 2015. 
 
Existe relación directa y significativa entre la aplicación de la plataforma 
Arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento 



























Existe relación directa y significativa entre la innovación en el uso de la 
plataforma Arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional 
de Educación, período 2015. 
 
3.2. VARIABLES 
 VARIABLE 1 
Uso de las plataformas Arduino 
 VARIABLE 2 
Aprendizaje significativo 
 
3.3. OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
 
Tabla 4 
Operacionalización de variables 




Uso de las 
plataformas 
arduino 
Conocimiento de la 
Plataforma Arduino.  
 
 Plataforma Arduino 
 Funciones de la plataforma Arduino 
 Lenguaje de programación de la plataforma 
Arduino 
 Hardware de la plataforma Arduino 
Aplicación de la 
Plataforma Arduino. 
 
 Desarrolla proyectos 
 Simulación  
 Resuelve problemas 
Innovación en el uso 
de la Plataforma 
Arduino. 
 
































































































CAPÍTULO IV  
METODOLOGÍA 
4.1. TIPO, MÉTODO Y DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
 TIPO DE INVESTIGACIÓN 
La presente investigación, según su función última, es de tipo descriptiva, puesto 
que se orienta a caracterizar o establecer como son las relaciones existentes entre 
las dimensiones del Uso de las plataformas Arduino y La mejora del aprendizaje 
significativo, en los estudiantes en el caso concreto. De acuerdo con Best (1982, 
p.27) la investigación trata de informar acerca del estado actual del fenómeno 
educativo en calidad del problema de investigación, caracterizándolo a través de 
los rasgos esenciales de las relaciones antes dicha, tales como su existencia y 
magnitud o intensidad, derivando a partir de todo ello, conclusiones significativas 
Así mismo, la presente investigación no experimental utilizará el método 
descriptivo, que consiste en describir, analizar e interpretar sistemáticamente un 
conjunto de hechos relacionados con otras variables, tal como se dan en su estado 
actual y en su forma natural. (Sánchez y Reyes, 2006). 
 
 MÉTODO DE LA INVESTIGACIÓN 

























a) Analítico – Sintético: porque se estudiarán de modo empírico – teórico cada uno de 
los aspectos esenciales del tema en estudio, descomponiéndolos en sus elementos, 
llegando posteriormente a determinados niveles de integración, abstracción, 
caracterización y generalización 
b) Inductivo – deductivo: Porque partiremos de los hechos o realidades educativas 
concretas para definir el problema, categorizar y conceptuar; luego volveremos a 
los hechos con reiteración, pero cada vez mejor equipados teóricamente, ya sea en 
función de recolección de datos, estudio interpretativo, verificatorio, valorativo, 
descriptivo de contraste y otros. 
c) Analítico – descriptivo. Porque cada elemento producto de análisis (variables e 
indicadores, por ejemplo), se someterán a un proceso de descripción con propósitos 
de definición, conceptuación y caracterización. 
 
 DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN  
     El diseño empleado en esta investigación será el descriptivo – correlacional, de 
corte transeccional o transversal, puesto que se registrará información acerca de 
las variables bajo estudio (gestión pedagógica docente y aprendizaje) con el 
objetivo de determinar el grado de correlación que existe entre las dos variables 
































M = Muestra de Investigación  
Ox = Uso plataformas Arduino 
Oy = Aprendizaje significativo 
R = Relación entre variables 
 
4.2. POBLACIÓN Y MUESTRA  
 POBLACIÓN  
Según Tamayo y Tamayo (1997), la población se define como la totalidad del 
fenómeno a estudiar donde las unidades de población poseen una característica 
común la cual se estudia y da origen a los datos de la investigación. 
De acuerdo con el autor, una población es el conjunto de las cosas que tienen 
una determinada serie de especificaciones en común. 
La población de estudio estuvo conformada por 191 estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática, Facultad de Tecnología, Universidad 
Nacional de Educación, período electivo 2015-II. 
 
Tabla 4  







II 27 21 
IV 19              22 
VI 25 17 
VIII 18 12 
X 19 11 




























Para la determinación óptima de la muestra se tomó una muestra probabilística 
al 95% de seguridad estadística, cuya fórmula para muestras finitas es: 
𝑛° =
𝑍2x 𝑝 x 𝑞 x 𝑁
𝑒2 x (𝑁 − 1) + 𝑍2 x 𝑝 x 𝑞
 
En donde: 
 N =Población =191 
 Z = Nivel de confianza (95%) =1.96 
 e= Error permitido (5%)   
 p= Probabilidad de que el evento ocurra 50% 








n = 128 
 
4.3. TÉCNICA E INSTRUMENTOS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
 SELECCIÓN DE LA TÉCNICA 
Según Carrasco (2009, p. 274) las técnicas constituyen el conjunto de reglas y 
pautas que guían las actividades que realizan los investigadores en cada una de las 
etapas de la investigación científica. Las técnicas como herramientas 
procedimentales y estratégicas suponen un previo conocimiento en cuanto a su 

























fácil para el investigador. Por tanto, en la presente investigación utilizamos las 
siguientes técnicas de recolección de datos:  
Encuesta: Es un formato redactado en forma de interrogatorio para obtener 
información acerca de las variables que se investigan, puede ser aplicado 
personalmente o por correo y en forma individual o colectiva y debe reflejar y estar 
relacionado con las variables y sus indicadores. 
Según Carrasco, consiste en la indagación, exploración y recolección de datos, 
mediante preguntas formuladas directa o indirectamente a los objetos que 
constituyen la unidad de análisis del estudio investigativo. Las preguntas se 
formularon cara a cara entre el encuestador y el encuestado a manera de entrevista 
y cuando se realiza mediante instrumentos (forma indirecta) se denomina 
cuestionario, ejemplo para encuestar gran número de personas. 
Fichaje y análisis de documentos: Permitió recopilar toda clase de información 
teórica – científica, para estructurar las bases teóricas y orientaron con eficacia la 
construcción de la fundamentación teórica de la investigación, se emplearon fichas 
de textuales, bibliográficas, resumen y de comentario. 
 
 SELECCIÓN DE INSTRUMENTOS 
Para el siguiente estudio, se utilizó la técnica de la encuesta y como instrumento 
el cuestionario para el recojo de la información, está diseñado para poder 
cuantificar y universalizar la información. 
Basan su información en la validez de la información, de percepciones, 



























a. Cuestionario sobre el uso de la plataforma arduino 
Para medir la variable uso de la plataforma arduino, se elaboró un cuestionario 
dirigido a los estudiantes de la Escuela Profesional de Electrónica y 
Telecomunicaciones, la cual presenta las siguientes características: 
Tabla 5 
Ficha técnica del cuestionario uso de la plataforma arduino 
Titulo  Cuestionario de uso de la plataforma Arduino 
Objetivo 
El cuestionario tiene por finalidad la obtención de información acerca 
del nivel de  uso de la plataforma Arduino. 
Autor  Yhovany Cristian TICONA ESPEJO 
Año de edición  2015 
Margen de aplicación  Aplicable a estudiantes universitarios  
Forma de aplicación  Individual o colectiva para grupos de 25 a 30 estudiantes 
Tiempo de aplicación  20 minutos 
Significación 
El cuestionario sobre el uso de la plataforma Arduino, consta de 20 
ítems de escala Likert, Totalmente en desacuerdo (1), En desacuerdo 
(2), Ni de acuerdo ni en desacuerdo (3), De acuerdo (4) y Totalmente 
de acuerdo (5). Asimismo, el encuestado solo puede marcar una 
alternativa, con una (X), si marca más de una alternativa, se invalida 
el ítem.  
Estructura   
a. Conoce la plataforma Arduino 
b. Aplica la plataforma Arduino  
c. Innova el uso de la plataforma Arduino 
Carácter de aplicación  
El cuestionario es de carácter anónimo, por lo cual se pide a los 
estudiantes responder con sinceridad. 




























Especificaciones para la encuesta uso de la plataforma arduino 
Dimensiones 
Estructura Porcentaje 
Ítems Total  
Conocimiento la plataforma arduino 1,2,3,4,5,6,7,8 8 40% 
Aplicación la plataforma arduino 9,10,11,12,13,14 6 30% 
Innovación en el uso de la plataforma arduino 15,16,17,18,19,20 6 30% 
                                               Total de ítems 20 100% 
Fuente: Apéndice D: Instrumentos de investigación 
Tabla 7 
Niveles y rangos de la encuesta uso de la plataforma arduino 
Niveles Muy bajo Bajo Medio Alto Muy alto 
Conocimiento la plataforma arduino 1-8 9-16 17-24 25-32 33-40 
Aplicación la plataforma arduino 1-6 7-12 13-18 19-24 25-30 
Innovación en el uso de la plataforma 
Arduino 
1-6 7-12 13-18 19-24 25-30 
Uso de la plataforma Arduino 1-20 21-40 41-60 61-80 81-100 
Fuente: Apéndice D: Instrumentos de investigación 
 
b. Encuesta sobre el aprendizaje significativo 
Para medir la variable uso de la plataforma arduino, se elaboró un cuestionario 
dirigido a los estudiantes de la Escuela Profesional de Electrónica y 
Telecomunicaciones, la cual presenta las siguientes características: 
 
Tabla 8 
Ficha técnica del cuestionario aprendizaje significativo 
Titulo  Cuestionario sobre el aprendizaje significativo 
Objetivo 
El cuestionario tiene por finalidad la obtención de información acerca 

























Autor  Yhovany Cristian TICONA ESPEJO 
Año de edición  2015 
Margen de aplicación  Aplicable a estudiantes universitarios  
Forma de aplicación  Individual o colectiva para grupos de 25 a 30 estudiantes 
Tiempo de aplicación  20 minutos 
Significación 
El cuestionario sobre el aprendizaje significativo, consta de 20 ítems 
de escala Likert, Totalmente en desacuerdo (1), En desacuerdo (2), Ni 
de acuerdo ni en desacuerdo (3), De acuerdo (4) y Totalmente de 
acuerdo (5). Asimismo, el encuestado solo puede marcar una 
alternativa, con una (X), si marca más de una alternativa, se invalida 
el ítem.  
Estructura   
a. Conceptual 
b. Procedimental  
c. Actitudinal 
Carácter de aplicación  
El cuestionario es de carácter anónimo, por lo cual se pide a los 
estudiantes responder con sinceridad. 
 Fuente: Apéndice D: Instrumentos de investigación 
Tabla 9 
Especificaciones para la encuesta aprendizaje significativo 
Dimensiones 
Estructura Porcentaje 
Ítems Total  
Conceptual 1,2,3,4,5,6,7,8 8 40% 
Procedimental 9,10,11,12,13,14 6 30% 
Actitudinal 15,16,17,18,19,20 6 30% 
                                               Total de ítems 20 100% 
Fuente: Apéndice D: Instrumentos de investigación 
 
Tabla 10 
Niveles y rangos de la encuesta aprendizaje significativo 




Conceptual 1-8 9-16 17-24 25-32 33-40 
Procedimental  1-6 7-12 13-18 19-24 25-30 
Actitudinal 1-6 7-12 13-18 19-24 25-30 
Aprendizaje significativo  1-20 21-40 41-60 61-80 81-100 
































RESULTADOS, CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
5.1. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS 
 VALIDEZ DE LOS INSTRUMENTOS. 
Según Hernández et al. (2014) “La validez es el grado en que un instrumento 
en verdad mide la variable que se busca medir” (p. 200).  
     La validez por expertos se refiere al grado en que aparentemente un 
instrumento de medición mide la variable en cuestión, de acuerdo con “voces 
calificadas”. Se encuentra vinculada a la validez de contenido y, de hecho, se 
consideró por muchos años como parte de esta. (Hernández et al., 2014, p.204) 
De lo expuesto en el párrafo anterior, se define la validación de los 
instrumentos como la determinación de la capacidad de los cuestionarios para 
medir las cualidades para lo cual fueron construidos. Este procedimiento se 
realizó mediante de la evaluación de juicio de expertos (4), para lo cual se 
recurrió a la opinión de docentes de reconocida trayectoria de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle, los cuales determinaron la 
adecuación muestral de los ítems de los instrumentos. 
Sobre la base del procedimiento de validación descrita, los expertos 

























del estudio y los ítems constitutivos de los dos instrumentos de recopilación de la 




Nivel de validez de las encuestas, según el juicio de expertos 
Expertos 




Mg. Manuel Jesús ABANTO MORALES 80% 80% 
Mg. Daniel CHIRINOS ARMAS  90% 90% 
Mg. Gualverto QUIROZ AGUIRRE 91.6% 90% 
Mg. Rubén Edward FLORES CARAZAS   90% 90% 
Promedio de valoración 87,9% 87,5% 
 
Fuente: Apéndice E: Ficha de opinión de expertos       
 
Los valores resultantes después de tabular la calificación emitida por los expertos, 
pueden ser comprendidos mediante el siguiente cuadro. 
 
Tabla 12 
Niveles de validez 
Valores Niveles de validez 
91 – 100 Excelente 
81 -  90 Muy bueno 
71 -  80 Bueno 
61 -  70 Regular 
51 -  60 Deficiente 

























Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, donde el cuestionario 
sobre el uso de la plataforma Arduino obtuvo un valor de 87,9% y el cuestionario 
sobre el aprendizaje significativo obtuvo el valor de 87,5%, podemos deducir que 
ambos instrumentos tienen un nivel de validez muy bueno. 
 
 CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS. 
Existen diversos procedimientos para calcular la confiabilidad de un instrumento 
de medición. Todos utilizan procedimientos y fórmulas que producen coeficientes 
de fiabilidad. La mayoría de estos pueden oscilar entre cero y uno, donde un 
coeficiente de cero significa nula confiabilidad y uno representa un máximo de 
confiabilidad (fiabilidad total, perfecta).  Cuanto más se acerque el coeficiente a 
cero (0), mayor error habrá en la medición. (Hernández et al., 2014, p.294) 
El criterio de confiabilidad del instrumento se determina, en la presente 
investigación, por el coeficiente de Alfa Cronbach, desarrollado por J. L. Cronbach. 
Ello requiere de una sola administración del instrumento de medición y produce 
valores que oscilan entre cero y uno. Es aplicable a escalas de varios valores 
posibles, por lo que puede ser utilizado para determinar la confiabilidad en escalas 
cuyos ítems tienen como respuesta más de dos alternativas. Su fórmula determina 











     α     =    Coeficiente  Alfa de Cronbach 































    
2
tS    =    Varianza de la suma de los ítems 
 
Tabla 13 
Nivel de confiabilidad de las encuestas según el método de consistencia interna 
Encuesta Nº de ítems Nº de Casos Alfa de Cronbach 
Uso de la plataforma arduino 20 15 0,950 
Aprendizaje significativo 20 15 0,948 
Fuente: Resultados SPSS 
 
Los valores encontrados después de la aplicación de los instrumentos de 
investigación al grupo piloto, a nivel de la variable uso de la plataforma Arduino y 
aprendizaje significativo, son comprendidos en la siguiente tabla: 
 
Tabla 14 
Niveles de confiabilidad 
Valores Nivel de confiabilidad 
0,53  a  menos Confiabilidad nula 
0,54  a  0,59 Confiabilidad baja 
0,60  a  0,65 Confiable 
0,66  a  0,71 Muy confiable 
0,72  a  0,99 Excelente confiabilidad 
1,0 Confiabilidad perfecta  
Fuente: Hernández, Fernández, Baptista (2014) 
 
Dado que en la aplicación de la encuesta sobre el uso de la plataforma Arduino 

























significativo se obtuvo el valor de 0,948; se infiere que los instrumentos de 
investigación tienen un nivel excelente de confiabilidad.  
5.2. DESCRIPCIÓN DE OTRAS TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
En la presente investigación se utilizaron las siguientes técnicas: 
a. Cuestionario del uso de la plataforma arduino, constituido por 20 ítems, dirigido a 
los estudiantes para conocer la característica de la variable 1. 
b. Cuestionario del aprendizaje significativo, constituido por 20 ítems, dirigido a los 
estudiantes, para conocer las características de la variable 2. 
c. Análisis bibliográfico y de investigación. Para recolectar la información sobre los 
aspectos teóricos de la investigación. 
d. Procedimientos estadísticos. 
   
5.3.  PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DE RESULTADOS  
     El análisis estadístico se realizó utilizando el paquete estadístico computacional 
SPSS v. 22 (Statistical Package for Social Sciencies); asimismo para la sistematización 
de datos se realizaron en el Microsoft Excel, los resultados obtenidos fueron analizados 
en el nivel descriptivo y en el nivel inferencial, según los objetivos y las hipótesis 
formuladas. 
En el nivel descriptivo, se han utilizado frecuencias y porcentajes para determinar 
los niveles predominantes de las variables de estudio; y en el nivel inferencial, se ha 
hecho uso de la estadística paramétrica y como tal se ha utilizado el coeficiente de 


























 NIVEL DESCRIPTIVO 
 
Tabla 15 
Variable uso de la plataforma arduino 
Niveles Frecuencia % Válido 
Muy alto  22 17,2% 
Alto 71 55,5% 
Medio  30 23,4% 
Bajo 5 3,9% 














La tabla 15 y figura 2 indican que el 17,2% de los estudiantes encuestados tienen 
un nivel muy alto de uso de la plataforma arduino, el 55,5% un nivel alto, seguido 
por el 23,4% quienes tienen un nivel medio, y el 3,9% un nivel bajo. Estos datos 
son confirmados por los estadígrafos descriptivos correspondientes, en donde la 
media es 67,94 que de acuerdo con la tabla de niveles y rangos (Tabla 8) 
corresponde al nivel alto.  


























Dimensión concomimiento de la plataforma arduino 
Niveles Frecuencia % Válido 
Muy alto  21 16,4% 
Alto 77 60,2% 
Medio  25 19,5% 
Bajo 5 3,9% 



















La tabla 16 y figura 3 indican que el 16,4% de los estudiantes alcanzan un nivel 
muy alto sobre el conocimiento de la plataforma arduino, el 60,2% un nivel alto, 
seguido por el 19,5% un nivel medio, y el 3,9% un nivel bajo. Estos datos son 
confirmados por los estadígrafos descriptivos correspondientes, en donde la media 
es 28,30 que de acuerdo con la tabla de niveles y rangos (Tabla 8) corresponde al 
nivel alto. 


























Dimensión aplicación de la plataforma arduino 
Niveles Frecuencia % Válido 
Muy alto  33 25,8% 
Alto 60 46,9% 
Medio  10 7,8% 
Bajo 20 15,6% 
Muy bajo 5 3,9% 

















La tabla 17 y figura 4 indican que el 25,8% de los estudiantes alcanzan un nivel 
muy alto sobre la aplicación de la plataforma arduino, el 46,9% un nivel alto, el 
7,8% un nivel medio, seguido por el 15,6% un nivel bajo, y el 3,9% un nivel muy 
bajo. Estos datos son confirmados por los estadígrafos descriptivos 
correspondientes, en donde la media es 20,20 que de acuerdo con la tabla de niveles 
y rangos (Tabla 8) corresponde al nivel alto.  


























Dimensión innovación en el uso de la plataforma arduino 
Niveles Frecuencia % Válido 
Muy alto  22 17,2% 
Alto 61 47,7% 
Medio  30 23,4% 
Bajo 10 7,8% 
Muy bajo 5 3,9% 

















La tabla 18 y figura 5 indican que el 17,2% de los estudiantes alcanzan un nivel 
muy alto de innovación en el uso de la plataforma arduino, el 47,7% un nivel alto, 
el 23,4% un nivel medio, seguido por el 7,8% estudiantes que tiene un nivel bajo, 
y el 3,9% un nivel muy bajo. Estos datos son confirmados por los estadígrafos 
descriptivos correspondientes, en donde la media es 19,44 que de acuerdo con la 
tabla de niveles y rangos (Tabla 8) corresponde al nivel alto.  


























Variable aprendizaje significativo 
Niveles Frecuencia % Válido 
Excelente  22 17,2% 
Muy bueno 56 43,8% 
Bueno 40 31,3% 
Regular 10 7,8% 
















La tabla 19 y figura 6 indican que el 17,2% de los estudiantes se ubican en un 
nivel excelente respecto al aprendizaje significativo en el uso de la plataforma 
arduino, el 43,8% en un nivel muy bueno, seguido por el 31,3% quienes se ubican 
en un nivel bueno, y el 7,8% en un nivel regular. Estos datos son confirmados por 
los estadígrafos descriptivos correspondientes, en donde la media es 65,98 que de 
acuerdo con la tabla de niveles y rangos (Tabla 12) corresponde al nivel muy bueno.  



























Niveles Frecuencia % Válido 
Excelente  27 21,1% 
Muy bueno 61 47,7% 
Bueno 30 23,4% 
Regular 10 7,8% 















La tabla 20 y figura 7 indican que el 21,1% de los estudiantes se ubican en un 
nivel excelente respecto al aprendizaje conceptual en uso de la plataforma Arduino, 
el 47,7% en un nivel muy bueno, seguido por el 23,4% quienes se ubican en un 
nivel bueno, y el 7,8% en un nivel regular. Estos datos son confirmados por los 
estadígrafos descriptivos correspondientes, en donde la media es 27,38 que de 
acuerdo con la tabla de niveles y rangos (Tabla 12) corresponde al nivel muy bueno.  
 



























Niveles Frecuencia % Válido 
Excelente  22 17,2% 
Muy bueno 55 43,0% 
Bueno 26 20,3% 
Regular 25 19,5% 
















La tabla 21 y figura 8 indican que el 17,2% de los estudiantes se ubican en un 
nivel excelente respecto al aprendizaje procedimental en uso de la plataforma 
Arduino, el 43,0% en un nivel muy bueno, seguido por el 20,3% quienes se ubican 
en un nivel bueno, y el 19,5% en un nivel regular. Estos datos son confirmados por 
los estadígrafos descriptivos correspondientes, en donde la media es 18,90 que de 
acuerdo con la tabla de niveles y rangos (Tabla 12) corresponde al nivel muy bueno.  



























Niveles Frecuencia % Válido 
Excelente  33 24,0% 
Muy bueno 45 36,0% 
Bueno 20 16,0% 
Regular 25 20,0% 
Deficiente  5 4,0% 















La tabla 22 y figura 9 indican que el 25,8% de los estudiantes se ubican en un 
nivel excelente respecto al aprendizaje actitudinal en el uso de la plataforma 
arduino, el 35,2% en un nivel muy bueno, el 15,6 en un nivel bueno, seguido por el 
19,5% quienes se ubican en un nivel regular, y el 3,9% en un nivel deficiente. Estos 
datos son confirmados por los estadígrafos descriptivos correspondientes, en donde 
la media es 19,70 que de acuerdo con la tabla de niveles y rangos (Tabla 12) 
corresponde al nivel muy bueno.  
 

























 NIVEL INFERENCIAL 
Prueba de normalidad de datos 
Para decidir si utilizar una prueba paramétrica o no paramétrica fue necesario 
evaluar la normalidad de los datos, es decir, si es que los puntajes obtenidos por los 
estudiantes en las variables de estudio se distribuyen normalmente. La prueba de 
normalidad de los datos es importante ya que nos indican que solo unos pocos 
estudiantes tienen alto puntaje y también unos pocos tienen bajos puntajes, pero 
que la mayoría se encuentra agrupada alrededor en la media aritmética o promedio. 
Para el análisis de los resultados obtenidos se utilizó la prueba Kolmogorov-
Smirnov(a) de bondad de ajuste. Esta prueba permite medir el grado de 
concordancia existente entre la distribución de un conjunto de datos y una 
distribución teórica específica. Su objetivo es señalar si los datos provienen de una 
población que tiene la distribución teórica específica. Los pasos para desarrollar la 
prueba de normalidad son los siguientes:   
 
Paso 1. Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1) 
Hipótesis nula (H0):  
No existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución 
normal de los datos (Distribución paramétrica).    
Hipótesis alternativa (H1): 
Existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución 
normal de los datos (Distribución no paramétrica). 
 
Paso 2. Seleccionar el nivel de significancia 
 = 0,05  
Paso 3. Escoger el valor estadístico de prueba 



























Pruebas de normalidad Kolmogorov-Smirnov 
 Variables 
Kolmogorov-Smirnov 
Estadístico gl Sig. 
Uso de la plataforma arduino  0,087 128 0,018 
Aprendizaje significativo   0,080 128 0,043 
Fuente: Resultados de SPSS 
 
Paso 4. Formulamos la regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la hipótesis nula 
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la hipótesis nula 
 
Sobre la variable uso de la plataforma arduino, el valor estadístico relacionado 
a la prueba indica un valor estadístico de 0,087 con 128 grados de libertad, el valor 
de significancia es igual a 0,018 como este valor es mayor a 0,05, se acepta la 
hipótesis nula (H0) y se rechaza la hipótesis alternativa (H1), es decir no existen 
diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución normal de los 
datos (Distribución paramétrica).     
Sobre la variable aprendizaje significativo, el valor estadístico relacionado a la 
prueba nos indica un valor estadístico de 0,080 con 128 grados de libertad, el valor 
de significancia es igual a 0,043 como este valor es mayor a 0,05, se acepta la 
hipótesis nula (H0) y se rechaza la hipótesis alternativa (H1), es decir no existen 
diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución normal de los 
datos (Distribución paramétrica).     
 

























Como el valor p de significancia del estadístico de prueba de normalidad tiene 
el valor de 0,018 y 0,043; entonces para valores Sig. > 0,05; se cumple que; se 
acepta la hipótesis nula y se rechaza la hipótesis alternativa. Esto quiere decir que; 
según los resultados obtenidos podemos afirmar que los datos de la muestra de 
estudio provienen de una distribución normal. 
Así, mismo según puede observarse en los gráficos siguientes la curva de 

















Según puede observarse en la figura 10 la distribución de frecuencias de la 
variable uso de la plataforma arduino se hallan sesgados hacia la izquierda, 
teniendo una media de 67,94 y una desviación típica de 14.629, asimismo, el 
gráfico muestra que la curva de distribución y no difiere de la curva normal. 
 









































Según puede observarse en la figura 11 la distribución de frecuencias de la 
variable aprendizaje significativo se hallan sesgados hacia la izquierda, teniendo 
una media de 65,98 y una desviación típica de 16,435; asimismo, el gráfico muestra 
que la curva de distribución y no difiere de la curva normal. 
Así mismo, se observa que el nivel de significancia Sig. asintót. (bilateral) para 
Kolmogorov-Smirnov(a) es mayor que 0,05 tanto en los valores obtenidos a nivel 
del cuestionario uso de la plataforma arduino como el cuestionario aprendizaje 
significativo, por lo que se puede deducir que la distribución de estos puntajes en 
ambos casos no difiere de la distribución normal, por lo tanto, para el desarrollo de 
la prueba de hipótesis; se utilizó la prueba paramétrica para distribución normal de 
los datos r de pearson (grado de relación entre las variables). 

























Prueba de hipótesis  
En el presente rubro se pone de manifiesto la relación existente entre las 
variables en estudio. Se presenta cada una de las hipótesis puestas a prueba, 
contrastándolas en el mismo orden que han sido formuladas. 
 
Hipótesis general 
Paso 1. Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis nula (H0) 
No existe relación directa y significativa entre el uso de la plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015. 
Hipótesis alternativa (H1) 
Existe relación directa y significativa entre el uso de la plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015. 
 
Paso 2. Selección del nivel de significancia o nivel riesgo 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 
Para la presente investigación se ha determinado que: α = 0,05 
 

























Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las 
variables de estudio, se ha utilizado el coeficiente correlación de pearson. 
Coeficiente de correlación de pearson es una prueba estadística para analizar la 
relación entre dos variables. Se simboliza por “r”. La prueba en si no considera a 
una como independiente y a otra como dependiente, ya que no se trata de una 
prueba que evalúa la causalidad. La noción de causa - efecto (independiente - 
dependiente) se puede establecer teóricamente, pero la prueba no considera dicha 
causalidad. 
El coeficiente de correlación de pearson se calcula a partir de las puntuaciones 
obtenidas en una muestra en dos variables. Se relacionan las puntuaciones 
obtenidas de una variable con las puntuaciones obtenidas de otra variable en los 





Escala de interpretación para la correlación 
Rangos de correlación Descripción 
r = – 1,00   Correlación negativa perfecta   
r = – 0,90   Correlación negativa muy fuerte   
r = – 0,75   Correlación negativa considerable   
r = – 0,50   Correlación negativa media  
r = – 0,10   Correlación negativa muy débil  
r =    0,00   No existe correlación alguna entre las variables   
r = + 0,10   Correlación positiva muy débil  
r = + 0,50   Correlación positiva media  
r = + 0,75   Correlación positiva considerable   
r = + 0,90   Correlación positiva muy fuerte   

























Fuente: Hernández et al., (2014, p.305).   
Tabla 25 
Correlación entre el uso de la plataforma arduino y el aprendizaje significativo 
  Aprendizaje significativo 
 Correlación de pearson 0,695 
Uso de la plataforma 
Arduino 
Sig. (Bilateral) 0,000 
 N 128 
Fuente: Resultados de SPSS 
Regla de decisión: 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la hipótesis nula 
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la hipótesis nula 
 
Según se observa en la tabla 25, el valor p = 0,000 < 0,05 siendo significativo, 
dado que el valor de (p) está por debajo del valor de significancia, además siendo 
el valor positivo se infiere que la relación es directa, entonces a mayor uso de la 
plataforma arduino mayor serán los niveles de aprendizaje significativo.  Por lo 
tanto, se infiere que; existe relación directa y significativa entre el uso de la 
plataforma arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional 
de Educación, período 2015, se rechaza la hipótesis nula. 
Además, dado que el valor de correlación de pearson encontrado es de 0,695, 
podemos deducir que existe una correlación positiva media entre las variables uso 
de la plataforma arduino y aprendizaje significativo. Así mismo si elevamos r2 se 
obtiene la varianza de factores comunes r2 = 0.484 por lo tanto existe una varianza 











































Paso 5. Toma de decisión 
Según los resultados obtenidos en la prueba de correlación de pearson a un nivel 
de confianza del 95%, se verifica que: existe relación directa y significativa entre 
el uso de la plataforma arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional 
de Educación, período 2015. 
 
 



























Hipótesis especifica 1 
 
Paso 1. Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis nula (H0) 
No existe relación directa y significativa entre el conocimiento de la plataforma 
Arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, 
período 2015. 
Hipótesis alternativa (H1) 
Existe relación directa y significativa entre el conocimiento de la plataforma 
arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, 
período 2015. 
 
Paso 2. Selección del nivel de significancia o nivel riesgo 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 
Para la presente investigación se ha determinado que: α = 0,05 
 
Paso 3. Escoger el valor estadístico de la prueba  
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las 



























Correlación entre el conocimiento de la plataforma arduino y el aprendizaje 
significativo 
  Aprendizaje significativo 
 Correlación de pearson 0,535 
Conocimiento de la 
plataforma arduino 
Sig. (Bilateral) 0,000 
 N 128 
Fuente: Resultados de SPSS 
Regla de decisión: 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la hipótesis nula 
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la hipótesis nula 
 
Según se observa en la tabla 26, el valor p = 0,000 < 0,05 siendo significativo, 
dado que el valor de (p) está por debajo del valor de significancia, además siendo 
el valor positivo se infiere que la relación es directa, entonces a mayor 
conocimiento en el uso de la plataforma arduino mayor serán los niveles de 
aprendizaje significativo.  Por lo tanto, se infiere que; existe relación directa y 
significativa entre el conocimiento de la plataforma arduino y el aprendizaje 
significativo de los estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y 
Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015, se rechaza la 
hipótesis nula. 
Además, dado que el valor de correlación de pearson encontrado es de 0,535, 
podemos deducir que existe una correlación positiva media entre el conocimiento 

























se obtiene la varianza de factores comunes r2 = 0.287 por lo tanto existe una 
varianza compartida del 29% (Hernández et al., 2014, p.306).   
 

















Paso 5. Toma de decisión 
Según los resultados obtenidos en la prueba de correlación de pearson a un nivel 
de confianza del 95%, se verifica que: existe relación directa y significativa entre 
el conocimiento de la plataforma arduino y el aprendizaje significativo de los 
estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la 
Universidad Nacional de Educación, período 2015. 


























Hipótesis especifica 2 
 
Paso 1. Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis nula (H0) 
No existe relación directa y significativa entre la aplicación de la plataforma 
arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, 
período 2015. 
Hipótesis alternativa (H1) 
Existe relación directa y significativa entre la aplicación de la plataforma arduino 
y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, período 2015. 
 
Paso 2. Selección del nivel de significancia o nivel riesgo 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 
Para la presente investigación se ha determinado que: α = 0,05 
 
Paso 3. Escoger el valor estadístico de la prueba  
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las 



























Correlación entre la aplicación de la plataforma arduino y el aprendizaje 
significativo 
  Aprendizaje significativo 
 Correlación de pearson 0,525 
Aplicación de la 
plataforma arduino 
Sig. (Bilateral) 0,000 
 N 128 
Fuente: Resultados de SPSS 
Regla de decisión: 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la hipótesis nula 
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la hipótesis nula 
 
Según se observa en la tabla 27, el valor p = 0,000 < 0,05 siendo significativo, 
dado que el valor de (p) está por debajo del valor de significancia, además siendo 
el valor positivo se infiere que la relación es directa, entonces a mayor aplicación 
de la plataforma arduino mayor serán los niveles de aprendizaje significativo.  Por 
lo tanto, se infiere que; existe relación directa y significativa entre la aplicación de 
la plataforma arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional 
de Educación, período 2015, se rechaza la hipótesis nula. 
Además, dado que el valor de correlación de Pearson encontrado es de 0,525, 
podemos deducir que existe una correlación positiva media entre el conocimiento 
de la plataforma arduino y el aprendizaje significativo. Así mismo si elevamos r2 
se obtiene la varianza de factores comunes r2 = 0.276 por lo tanto existe una 













































Paso 5. Toma de decisión 
Según los resultados obtenidos en la prueba de correlación de pearson a un nivel 
de confianza del 95%, se verifica que: existe relación directa y significativa entre 
la aplicación de la plataforma arduino y el aprendizaje significativo de los 
estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la 
Universidad Nacional de Educación, período 2015. 
 
 


























Hipótesis especifica 3 
 
Paso 1. Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis nula (H0) 
No existe relación directa y significativa entre la innovación en el uso de la 
plataforma arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional 
de Educación, período 2015. 
Hipótesis alternativa (H1) 
Existe relación directa y significativa entre la innovación en el uso de la plataforma 
arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, 
período 2015. 
 
Paso 2. Selección del nivel de significancia o nivel riesgo 
El nivel de significancia consiste en la probabilidad de rechazar la hipótesis Nula, 
cuando es verdadera, a esto se le denomina Error de Tipo I, algunos autores 
consideran que es más conveniente utilizar el término Nivel de Riesgo, en lugar de 
significancia. A este nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (α). 
Para la presente investigación se ha determinado que: α = 0,05 
 
Paso 3. Escoger el valor estadístico de la prueba  
Con el propósito de establecer el grado de relación entre cada una de las 
































 Correlación de pearson 0,769 
Innovación en el uso de la 
plataforma arduino 
Sig. (Bilateral) 0,000 
 N 128 
Fuente: Resultados de SPSS 
Regla de decisión: 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la hipótesis nula 
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza la hipótesis nula 
 
Según se observa en la tabla 28, el valor p = 0,000 < 0,05 siendo significativo, 
dado que el valor de (p) está por debajo del valor de significancia, además siendo 
el valor positivo se infiere que la relación es directa, entonces a mayor innovación 
en el uso de la plataforma arduino mayor serán los niveles de aprendizaje 
significativo.  Por lo tanto, se infiere que; existe relación directa y significativa 
entre la innovación en el uso de la plataforma arduino y el aprendizaje significativo 
de los estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la 
Universidad Nacional de Educación, período 2015, se rechaza la hipótesis nula. 
Además, dado que el valor de correlación de pearson encontrado es de 0,769, 
podemos deducir que existe una correlación positiva considerable entre el 
conocimiento de la plataforma arduino y el aprendizaje significativo. Así mismo si 
elevamos r2 se obtiene la varianza de factores comunes r2 = 0.591 por lo tanto existe 















































Paso 5. Toma de decisión 
Según los resultados obtenidos en la prueba de correlación de pearson a un nivel 
de confianza del 95%, se verifica que: existe relación directa y significativa entre 
la innovación en el uso de la plataforma arduino y el aprendizaje significativo de 
los estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la 
Universidad Nacional de Educación, período 2015. 


























5.4. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
Luego del análisis de los resultados, existe relación directa y significativa entre el uso 
de la plataforma Arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del 
Departamento de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, 
período 2015. Al respecto, Gutiérrez (2011) en la tesis titulada La Comprensión lectora 
inferencial y el aprendizaje significativo de los estudiantes de la Facultad de Ciencias de 
la Educación y Humanidades de la Universidad Nacional "San Luis Gonzaga" de Ica, en 
la Escuela de post grado de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, Señala que: 
Existe una relación directa significativa entre el nivel alcanzado por los estudiantes en la 
comprensión inferencial y el aprendizaje significativo. Los datos muestran que a mayor 
comprensión inferencial, mayor nivel de aprendizaje significativo, de acuerdo con los 
indicadores tomados en cuenta. Así, según lo presentado en el cuadro Nº 3 los alumnos 
que se encuentran en el I nivel tienen una alta comprensión inferencial dado que su media 
es de 46.5. y también se muestra en el cuadro Nº 5 que esos alumnos tienen alto nivel de 
aprendizaje significativo, expresado en una media a de 17.3 puntos. 
 
Asimismo, se halló que existe relación directa y significativa entre el conocimiento de 
la plataforma Arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y telemática en la Universidad Nacional de Educación, 
periodo 2015. Al respecto, Tapia (2013) en la tesis titulada Evaluación de la plataforma 
Arduino e Implementación de un sistema de control de posición horizontal, Universidad 
Politécnica salesiana sede Guayaquil, determina que: la tarjeta controladora “Arduino 
uno” aporto conocimientos y experiencia para la implementación de la tesis donde se 


























Asimismo, se halló que existe relación directa y significativa entre la aplicación de la 
plataforma Arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de Educación, 
periodo 2015. Al respecto, Lledo (2012) en la tesis titulada Diseño de un sistema de 
control demótico basado en la plataforma Arduino, Universidad politécnica de valencia, 
determina que: Este proyecto me ha dado la oportunidad de aprender mucho sobre el 
mundo de la domótica y un poco de electrónica general. Aunque originalmente el 
proyecto se basaba en construir un sistema demótico con una placa Arduino y un servidor 
que trabajase sobre Linux, he decidido desviarme un poco y he cambiado el servidor por 
otra placa Arduino. Con esto he conseguido ver que, aunque se puede hacer, reduce las 
posibilidades de ampliación del sistema, En todo caso, se ha podido demostrar que es 
posible instalar un sistema domótica apoyándonos en la plataforma Arduino, con un coste 
muy inferior al que se utiliza en las viviendas de lujo, a cambio de dedicarle un poco de 
tiempo. 
 
Finalmente, se halló que existe relación directa y significativa entre la innovación en 
el uso de la plataforma Arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad de Educación, 
período 2015. Al respecto, Mendoza (2013) en la tesis titulada Proyectos productivos y 
el aprendizaje significativo de los alumnos de la especialidad mecánica de producción de 
la facultad de tecnología de la universidad nacional de educación enrique guzmán y valle, 
determina que: Se identificó que los Proyectos orientados a la producción influyen 
directamente en los estudiantes de la especialidad de Mecánica de Producción al 
incrementar sus aprendizajes significativos, valorando la calidad de vida de quienes los 

























los procesos científicos y tecnológicos que contribuye al auto-sostenimiento de las 
personas en el nivel de empleabilidad empresarial y desarrollo personal, Se ha definido 
que los insumas en la ejecución de los Proyectos Productivos facilita el desarrollo del 
proceso productivo y el aprendizaje significativo de los alumnos de la especialidad de 
Mecánica de Producción; asimismo, fortalece las competencias de trabajo en equipo 
empresarial e interpersonal; contribuye a la adquisición de valores, principios y eleva su 
autoestima al sentirse útiles y capaces de organizar e implementar un proyecto productivo 







































1. Con un nivel de confianza del 95%, se halló que existe relación directa y significativa 
entre el uso de la plataforma Arduino y el aprendizaje significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad Nacional de 
Educación, período 2015. (Coeficiente de correlación de Pearson = 0,695; correlación 
positiva media entre las variables) 
 
2. Con un nivel de confianza del 95%, se halló que existe relación directa y significativa 
entre el conocimiento de la plataforma Arduino y el aprendizaje significativo de los 
estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad 
Nacional de Educación, período 2015. (Coeficiente de correlación de Pearson = 0,535; 
correlación positiva media) 
 
3. Con un nivel de confianza del 95%, se halló que existe relación directa y significativa 
entre la aplicación de la plataforma Arduino y el aprendizaje significativo de los 
estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la Universidad 
Nacional de Educación, período 2015. (Coeficiente de correlación de Pearson = 0,525; 
correlación positiva media) 
 
4. Con un nivel de confianza del 95%, se halló que existe relación directa y significativa 
entre la innovación en el uso de la plataforma Arduino y el aprendizaje significativo de 
los estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y Telemática en la 
Universidad Nacional de Educación, período 2015. (Coeficiente de correlación de 



























Desarrollar investigaciones de carácter científico los cuales estén ligado a la carrera de 
electrónica e informática para aportar al conocimiento científico del departamento 
académico de electrónica e informática. 
La universidad debe desarrollar y aportar en las investigaciones de carácter científico 
descriptivo con la finalidad de afianzar los conocimientos adquiridos en los cursos de 
especialidad. 
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Apéndice B: Matriz de consistencia 
Título: Uso de la Plataforma Arduino y Mejora del Aprendizaje Significativo en los Estudiantes del Departamento Académico de Electrónica y 
Telemática; Universidad Nacional de Educación, Período 2015 
 
PROBLEMA OBJETIVO HIPÓTESIS VARIABLE / DIMENSIÓN 
 
Problema General 
PG. ¿Qué relación existe entre el uso de la 
plataforma Arduino y el aprendizaje 
significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de Electrónica y 
Telemática en la Universidad Nacional de 
Educación, período 2015? 
 
Objetivo General 
OG. Determinar la relación existente entre 
el uso de la plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes 
del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad 
Nacional de Educación, período 2015. 
 
Hipótesis General 
HG. Existe relación directa y 
significativa entre el uso de la 
plataforma Arduino y el  aprendizaje 
significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la 
Universidad Nacional de Educación, 
período 2015. 
 
Variable 1  
Uso de las plataformas Arduino 
 
Dimensiones  
D1. Conocimiento de la 
Plataforma Arduino.  
D2. Aplicación de la Plataforma 
Arduino. 






P1. ¿Qué relación existe entre el 
conocimiento de la Plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes 
del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad 
Nacional de Educación, período 2015? 
 
P2. ¿Qué relación existe entre la aplicación 
de la Plataforma Arduino y el aprendizaje 
 
Objetivos Específicos 
O1. Determinar la relación existente entre 
el conocimiento de la Plataforma Arduino y 
el aprendizaje significativo de los 
estudiantes del Departamento Académico 
de Electrónica y Telemática en la 





H1. Existe relación directa y 
significativa entre el conocimiento de 
la plataforma Arduino y el aprendizaje 
significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la 




Variable 2  
Mejora del aprendizaje significativo 
 
Dimensiones  
D1. conceptual  






significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de Electrónica y 
Telemática en la Universidad Nacional de 
Educación, período 2015? 
 
P3. ¿Qué relación existe entre la innovación 
en el uso de la Plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes 
del departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad 
Nacional de Educación, período 2015? 
 
O2. Determinar la relación existente entre 
la aplicación de la plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los estudiantes 
del Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la Universidad 
Nacional de Educación, período 2015. 
 
O3. Determinar la relación existente entre 
la innovación en el uso de la plataforma 
Arduino y el aprendizaje significativo de 
los estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y Telemática en 
la Universidad Nacional de Educación, 
período 2015.  
 
 
H2. Existe relación directa y 
significativa entre la aplicación de la 
plataforma Arduino y el aprendizaje 
significativo de los estudiantes del 
Departamento Académico de 
Electrónica y Telemática en la 
Universidad Nacional de Educación, 
período 2015. 
 
H3. Existe relación directa y 
significativa entre la innovación en el 
uso de la plataforma Arduino y el 
aprendizaje significativo de los 
estudiantes del Departamento 
Académico de Electrónica y 
Telemática en la Universidad Nacional 



































USO DE LAS 
PLATAFORMAS 
ARDUINO 








Funciones de la plataforma Arduino Pregunta 4 
Lenguaje de programación de la Pregunta 5-6 
 plataforma Arduino Pregunta 7 
Hardware de la plataforma Arduino Pregunta 8 
Aplica la Plataforma 
Arduino. 
 
Desarrolla proyectos  
Encuesta/cuestionario 
Pregunta 9-12 
Simulación  Pregunta 13 
Resuelve problemas Pregunta 14 
Innova en el uso de 
la Plataforma 
Arduino. 
Nuevos aplicativos  
Encuesta/cuestionario 
Pregunta 15-16 
 Hardware Pregunta 17-18 







LA MEJORA  DEL 
APRENDIZAJE 
SIGNIFICATIVO 
Conceptual Conocimiento Encuesta/cuestionario Pregunta 1-4 






Análisis Pregunta 11-12 
Evaluación Pregunta 13-14 
 
actitudinal 
 Habilidades  
Encuesta/cuestionario 
Pregunta 15-17 
 Comportamiento Pregunta 18 










ión de datos 




































































































UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
“Alma Máter del Magisterio Nacional” 
FACULTAD DE TECNOLOGÍA 
Departamento académico de Electrónica y 
Telemática 
 
Examen: PLATAFORMA ARDUINO 
 
Pregunta N° 1 
¿Quién fue el Fundador de la plataforma Arduino? 
a) Massimo Banzi   b) David Cuartielles  c) a y b    
 
d) Ivrae   e) a y d 
 
Pregunta N° 2 
País donde se inició el proyecto Arduino. 
a) Perú    b) Brasil   c) Alemania 
 
d) Italia   e) Francia 
 
Pregunta N° 3 
¿En qué instituto fue fabricado el primer prototipo de Arduino? 
a) Catolica   b) Salesiano   c) Massachusetts 
 
d) IVRAE   e) Cantuta 
 
Pregunta N° 4 
Microcontrolador que Utiliza el Arduino Uno 
a) Pic 16f628   b) Atmega340   c) Pic 16f877A 
 
d) Atmega328   e) Avrr 
 
Pregunta N° 5 
Arduino Uno Posee una Memoria Flash de: 
a) 12kb   b) 16kb   c) 20kb 
 
d) 32kb   e) 1kb 
 
 
Pregunta N° 6 
Arduino Trabaja a una Frecuencia de: 
a) 20mhz   b) 25mhz   c) 16mhz 
 



























Pregunta N° 7 
¿Cuántas entradas Analógicas Posee Arduino Uno? 
 
a) 20    b) 6   c) 5 
 
d) 8    e) 10 
 
Pregunta N° 8 
La estructura básica de programación de la plataforma Arduino está basada con las 
siguientes sentencias 
 
a) Void Loop   b) Void Setup  c) a y b 
 
d) if y else   e) a y d 
 
Pregunta N° 9 
La sentencia Void Loop que representa dentro de los Códigos 
 
a) Repetición   b) Ejecución  c) Salto de línea 
 
d) ruptura   e) Enlace 
 
Pregunta N° 10 
Con que sentencia Configuro un pin digital 
 
a) DigitalWrite  b)delay   c) PinMode 
 
d) DigitalRead  e) servo.atach 
 
Pregunta N° 11 
Con que sentencia envio un valor alto o bajo 
 
a) AnalogRead  b) delay   c) PinMode 
 
d) DigitalRead  e) DigitalWrite  
 
Pregunta N° 12 
Sentencia para Realizar lecturas Digitales 
 
a) AnalogRead  b) delay   c) PinMode 
 
d) DigitalRead  e) DigitalWrite  
 
Pregunta N° 13 
Sentencia para realizar lecturas analógicas 
 
a) PinMode   b) delay   c) AnalogRead 
 


























Pregunta N° 14 
Sentencia para imprimir o visualizar en consola 
 
a) PinMode   b) delay   c) AnalogRead 
 
d) Serial.Print   e) DigitalWrite  
 
Pregunta N° 15 
Sentencia para pausar o proporcionar cierto tiempo a una línea de código 
 
a) PinMode   b) delay   c) AnalogRead 
 
d) Serial.Print   e) DigitalWrite  
 
Pregunta N° 16 
Sentencia para utilizar una señal PWM 
 
a) PinMode   b) delay   c) AnalogRead 
 
d) AnalogWrite  e) DigitalWrite  
 
Pregunta N° 17 
Sentencia que comprueba si una sentencia es verdadera o falsa 
 
a) Switch   b) if    c) else 
 
d) a y b   e) For  
 
Pregunta N° 18 
Sentencia que implementa un bucle 
 
a) Switch   b) if    c) while 
 
d) a y b   e) For  
 
Pregunta N° 19 
Sentencia que implementa un bucle con números concretos de veces 
 
a) Switch   b) if    c) while 
 
d) a y b   e) For  
 
Pregunta N° 20 
Sentencia para configurar la velocidad de sincronización con un ordenador 
 
a) Serial.print   b) Serial.println c) while 
 





























































































































































































































Apéndice F: Tabulación de datos 
Tabulación de la variable uso de la plataforma arduino 
N° ÍTEMS 
i1 i2 i3 i4 i5 i6 i7 i8 i9 i10 i11 i12 i13 i14 i15 i16 i17 i18 i19 i20 
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
2 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 
3 4 3 4 3 5 2 4 5 3 4 4 3 2 5 3 3 2 2 3 4 
4 3 4 4 4 4 1 4 4 4 4 3 3 4 5 4 4 5 4 5 4 
5 4 4 4 3 4 5 5 4 4 5 4 2 4 4 2 3 5 4 5 2 
6 3 3 2 4 4 5 3 3 2 2 2 2 2 2 4 4 3 3 4 2 
7 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 
8 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 
9 2 2 2 5 4 5 2 3 2 2 2 2 2 3 3 5 3 2 5 2 
10 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
11 1 1 1 4 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 3 
13 2 3 2 3 4 4 3 2 2 3 4 3 4 3 3 2 3 4 5 4 
14 2 2 4 3 3 2 4 4 3 4 4 4 4 3 2 2 3 3 2 4 
15 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 
16 4 2 4 5 4 5 4 4 1 3 2 2 1 1 1 3 2 1 4 1 
17 1 3 3 3 3 4 3 3 3 2 2 2 2 1 1 3 3 2 3 3 
18 2 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 
19 4 5 2 2 5 4 4 3 5 4 3 5 5 2 3 3 4 4 4 2 
20 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 5 4 5 3 3 3 3 4 1 1 
21 5 3 3 3 4 4 5 4 5 3 4 5 5 4 2 3 1 2 1 5 
22 5 5 5 5 5 2 3 5 5 1 5 5 4 5 5 5 3 4 4 3 
23 4 5 4 4 5 5 3 2 5 3 4 5 5 3 5 2 3 4 3 3 
24 5 3 2 3 5 1 5 3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 
25 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 
26 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
27 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 

























29 3 4 4 4 4 1 4 4 4 4 3 3 4 5 4 4 5 4 5 4 
30 4 4 4 3 4 5 5 4 4 5 4 2 4 4 2 3 5 4 5 2 
31 3 3 2 4 4 5 3 3 2 2 2 2 2 2 4 4 3 3 4 2 
32 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 
33 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 
34 2 2 2 5 4 5 2 3 2 2 2 2 2 3 3 5 3 2 5 2 
35 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
36 1 1 1 4 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
37 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 3 
38 2 3 2 3 4 4 3 2 2 3 4 3 4 3 3 2 3 4 5 4 
39 2 2 4 3 3 2 4 4 3 4 4 4 4 3 2 2 3 3 2 4 
40 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 
41 4 2 4 5 4 5 4 4 1 3 2 2 1 1 1 3 2 1 4 1 
42 1 3 3 3 3 4 3 3 3 2 2 2 2 1 1 3 3 2 3 3 
43 2 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 
44 4 5 2 2 5 4 4 3 5 4 3 5 5 2 3 3 4 4 4 2 
45 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 5 4 5 3 3 3 3 4 1 1 
46 5 3 3 3 4 4 5 4 5 3 4 5 5 4 2 3 1 2 1 5 
47 5 5 5 5 5 2 3 5 5 1 5 5 4 5 5 5 3 4 4 3 
48 4 5 4 4 5 5 3 2 5 3 4 5 5 3 5 2 3 4 3 3 
49 5 3 2 3 5 1 5 3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 
50 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 
51 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
52 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 
53 4 3 4 3 5 2 4 5 3 4 4 3 2 5 3 3 2 2 3 4 
54 3 4 4 4 4 1 4 4 4 4 3 3 4 5 4 4 5 4 5 4 
55 4 4 4 3 4 5 5 4 4 5 4 2 4 4 2 3 5 4 5 2 
56 3 3 2 4 4 5 3 3 2 2 2 2 2 2 4 4 3 3 4 2 
57 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 
58 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 
59 2 2 2 5 4 5 2 3 2 2 2 2 2 3 3 5 3 2 5 2 
60 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

























62 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 3 
63 2 3 2 3 4 4 3 2 2 3 4 3 4 3 3 2 3 4 5 4 
64 2 2 4 3 3 2 4 4 3 4 4 4 4 3 2 2 3 3 2 4 
65 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 
66 4 2 4 5 4 5 4 4 1 3 2 2 1 1 1 3 2 1 4 1 
67 1 3 3 3 3 4 3 3 3 2 2 2 2 1 1 3 3 2 3 3 
68 2 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 
69 4 5 2 2 5 4 4 3 5 4 3 5 5 2 3 3 4 4 4 2 
70 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 5 4 5 3 3 3 3 4 1 1 
71 5 3 3 3 4 4 5 4 5 3 4 5 5 4 2 3 1 2 1 5 
72 5 5 5 5 5 2 3 5 5 1 5 5 4 5 5 5 3 4 4 3 
73 4 5 4 4 5 5 3 2 5 3 4 5 5 3 5 2 3 4 3 3 
74 5 3 2 3 5 1 5 3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 
75 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 
76 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
77 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 
78 4 3 4 3 5 2 4 5 3 4 4 3 2 5 3 3 2 2 3 4 
79 3 4 4 4 4 1 4 4 4 4 3 3 4 5 4 4 5 4 5 4 
80 4 4 4 3 4 5 5 4 4 5 4 2 4 4 2 3 5 4 5 2 
81 3 3 2 4 4 5 3 3 2 2 2 2 2 2 4 4 3 3 4 2 
82 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 
83 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 
84 2 2 2 5 4 5 2 3 2 2 2 2 2 3 3 5 3 2 5 2 
85 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
86 1 1 1 4 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
87 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 3 
88 2 3 2 3 4 4 3 2 2 3 4 3 4 3 3 2 3 4 5 4 
89 2 2 4 3 3 2 4 4 3 4 4 4 4 3 2 2 3 3 2 4 
90 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 
91 4 2 4 5 4 5 4 4 1 3 2 2 1 1 1 3 2 1 4 1 
92 1 3 3 3 3 4 3 3 3 2 2 2 2 1 1 3 3 2 3 3 
93 2 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 

























95 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 5 4 5 3 3 3 3 4 1 1 
96 5 3 3 3 4 4 5 4 5 3 4 5 5 4 2 3 1 2 1 5 
97 5 5 5 5 5 2 3 5 5 1 5 5 4 5 5 5 3 4 4 3 
98 4 5 4 4 5 5 3 2 5 3 4 5 5 3 5 2 3 4 3 3 
99 5 3 2 3 5 1 5 3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 
100 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 
101 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
102 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 
103 4 3 4 3 5 2 4 5 3 4 4 3 2 5 3 3 2 2 3 4 
104 3 4 4 4 4 1 4 4 4 4 3 3 4 5 4 4 5 4 5 4 
105 4 4 4 3 4 5 5 4 4 5 4 2 4 4 2 3 5 4 5 2 
106 3 3 2 4 4 5 3 3 2 2 2 2 2 2 4 4 3 3 4 2 
107 4 3 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 
108 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 4 3 3 3 3 
109 2 2 2 5 4 5 2 3 2 2 2 2 2 3 3 5 3 2 5 2 
110 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
111 1 1 1 4 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
112 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 3 
113 2 3 2 3 4 4 3 2 2 3 4 3 4 3 3 2 3 4 5 4 
114 2 2 4 3 3 2 4 4 3 4 4 4 4 3 2 2 3 3 2 4 
115 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 
116 4 2 4 5 4 5 4 4 1 3 2 2 1 1 1 3 2 1 4 1 
117 1 3 3 3 3 4 3 3 3 2 2 2 2 1 1 3 3 2 3 3 
118 2 4 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 
119 4 5 2 2 5 4 4 3 5 4 3 5 5 2 3 3 4 4 4 2 
120 2 3 2 3 3 3 2 2 2 3 5 4 5 3 3 3 3 4 1 1 
121 5 3 3 3 4 4 5 4 5 3 4 5 5 4 2 3 1 2 1 5 
122 5 5 5 5 5 2 3 5 5 1 5 5 4 5 5 5 3 4 4 3 
123 4 5 4 4 5 5 3 2 5 3 4 5 5 3 5 2 3 4 3 3 
124 5 3 2 3 5 1 5 3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 
125 3 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 4 
126 4 5 4 4 5 5 3 2 5 3 4 5 5 3 5 2 3 4 3 3 





































































Tabulación de la variable aprendizaje significativo 





i4 i5 i6 i7 i8 i9 i10 i11 i12 i13 i14 i15 i16 i17 i18 i19 i20 
1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
2 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 
3 4 3 4 5 3 5 2 2 2 2 3 2 2 2 3 4 3 1 5 3 
4 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 
5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 2 1 5 3 3 3 3 5 5 
6 2 2 2 2 2 3 4 4 3 3 4 4 3 5 5 4 5 5 5 4 
7 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 
8 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 
9 3 4 4 4 2 3 3 4 3 4 4 3 1 4 3 3 4 3 4 5 
10 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
11 3 3 3 2 1 1 1 4 1 1 1 1 2 3 1 2 1 3 2 2 
12 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 3 4 4 
13 1 2 3 3 2 3 4 3 2 3 4 5 3 2 3 2 4 3 2 3 
14 3 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 2 3 2 1 2 2 1 1 2 
15 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
16 4 4 4 4 1 4 4 4 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 5 4 
17 1 1 2 1 3 2 2 3 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4 4 3 
18 1 2 2 2 1 2 3 1 1 2 1 2 3 1 2 2 1 2 2 2 
19 5 3 2 3 2 2 3 1 2 2 3 1 3 1 1 3 3 1 1 3 
20 3 3 2 3 3 3 5 3 5 5 3 3 2 3 2 3 3 5 2 3 
21 5 2 3 2 4 3 4 5 3 5 2 4 3 2 3 3 4 3 5 3 
22 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
23 1 5 5 3 2 5 3 2 5 3 4 2 3 1 2 4 5 5 5 5 
24 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
25 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 
26 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
27 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 

























29 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 
30 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 2 1 5 3 3 3 3 5 5 
31 2 2 2 2 2 3 4 4 3 3 4 4 3 5 5 4 5 5 5 4 
32 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 
33 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 
34 3 4 4 4 2 3 3 4 3 4 4 3 1 4 3 3 4 3 4 5 
35 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
36 3 3 3 2 1 1 1 4 1 1 1 1 2 3 1 2 1 3 2 2 
37 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 3 4 4 
38 1 2 3 3 2 3 4 3 2 3 4 5 3 2 3 2 4 3 2 3 
39 3 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 2 3 2 1 2 2 1 1 2 
40 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
41 4 4 4 4 1 4 4 4 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 5 4 
42 1 1 2 1 3 2 2 3 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4 4 3 
43 1 2 2 2 1 2 3 1 1 2 1 2 3 1 2 2 1 2 2 2 
44 5 3 2 3 2 2 3 1 2 2 3 1 3 1 1 3 3 1 1 3 
45 3 3 2 3 3 3 5 3 5 5 3 3 2 3 2 3 3 5 2 3 
46 5 2 3 2 4 3 4 5 3 5 2 4 3 2 3 3 4 3 5 3 
47 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
48 1 5 5 3 2 5 3 2 5 3 4 2 3 1 2 4 5 5 5 5 
49 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
50 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 
51 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
52 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 
53 4 3 4 5 3 5 2 2 2 2 3 2 2 2 3 4 3 1 5 3 
54 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 
55 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 2 1 5 3 3 3 3 5 5 
56 2 2 2 2 2 3 4 4 3 3 4 4 3 5 5 4 5 5 5 4 
57 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 
58 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 
59 3 4 4 4 2 3 3 4 3 4 4 3 1 4 3 3 4 3 4 5 
60 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 

























62 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 3 4 4 
63 1 2 3 3 2 3 4 3 2 3 4 5 3 2 3 2 4 3 2 3 
64 3 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 2 3 2 1 2 2 1 1 2 
65 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
66 4 4 4 4 1 4 4 4 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 5 4 
67 1 1 2 1 3 2 2 3 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4 4 3 
68 1 2 2 2 1 2 3 1 1 2 1 2 3 1 2 2 1 2 2 2 
69 5 3 2 3 2 2 3 1 2 2 3 1 3 1 1 3 3 1 1 3 
70 3 3 2 3 3 3 5 3 5 5 3 3 2 3 2 3 3 5 2 3 
71 5 2 3 2 4 3 4 5 3 5 2 4 3 2 3 3 4 3 5 3 
72 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
73 1 5 5 3 2 5 3 2 5 3 4 2 3 1 2 4 5 5 5 5 
74 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
75 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 
76 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
77 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 
78 4 3 4 5 3 5 2 2 2 2 3 2 2 2 3 4 3 1 5 3 
79 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 
80 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 2 1 5 3 3 3 3 5 5 
81 2 2 2 2 2 3 4 4 3 3 4 4 3 5 5 4 5 5 5 4 
82 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 
83 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 
84 3 4 4 4 2 3 3 4 3 4 4 3 1 4 3 3 4 3 4 5 
85 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
86 3 3 3 2 1 1 1 4 1 1 1 1 2 3 1 2 1 3 2 2 
87 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 3 4 4 
88 1 2 3 3 2 3 4 3 2 3 4 5 3 2 3 2 4 3 2 3 
89 3 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 2 3 2 1 2 2 1 1 2 
90 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
91 4 4 4 4 1 4 4 4 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 5 4 
92 1 1 2 1 3 2 2 3 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4 4 3 
93 1 2 2 2 1 2 3 1 1 2 1 2 3 1 2 2 1 2 2 2 

























95 3 3 2 3 3 3 5 3 5 5 3 3 2 3 2 3 3 5 2 3 
96 5 2 3 2 4 3 4 5 3 5 2 4 3 2 3 3 4 3 5 3 
97 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
98 1 5 5 3 2 5 3 2 5 3 4 2 3 1 2 4 5 5 5 5 
99 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
100 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 
101 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 
102 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 
103 4 3 4 5 3 5 2 2 2 2 3 2 2 2 3 4 3 1 5 3 
104 3 4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 4 5 5 5 
105 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 2 1 5 3 3 3 3 5 5 
106 2 2 2 2 2 3 4 4 3 3 4 4 3 5 5 4 5 5 5 4 
107 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 
108 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 
109 3 4 4 4 2 3 3 4 3 4 4 3 1 4 3 3 4 3 4 5 
110 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 
111 3 3 3 2 1 1 1 4 1 1 1 1 2 3 1 2 1 3 2 2 
112 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 3 4 4 
113 1 2 3 3 2 3 4 3 2 3 4 5 3 2 3 2 4 3 2 3 
114 3 2 2 2 2 3 3 2 3 2 2 2 3 2 1 2 2 1 1 2 
115 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 
116 4 4 4 4 1 4 4 4 2 2 2 2 1 2 2 2 1 2 5 4 
117 1 1 2 1 3 2 2 3 3 3 3 4 4 2 4 4 4 4 4 3 
118 1 2 2 2 1 2 3 1 1 2 1 2 3 1 2 2 1 2 2 2 
119 5 3 2 3 2 2 3 1 2 2 3 1 3 1 1 3 3 1 1 3 
120 3 3 2 3 3 3 5 3 5 5 3 3 2 3 2 3 3 5 2 3 
121 5 2 3 2 4 3 4 5 3 5 2 4 3 2 3 3 4 3 5 3 
122 4 4 5 5 5 5 4 4 5 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
123 1 5 5 3 2 5 3 2 5 3 4 2 3 1 2 4 5 5 5 5 
124 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 
125 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 
126 1 5 5 3 2 5 3 2 5 3 4 2 3 1 2 4 5 5 5 5 

























128 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 4 4 4 
 
 
